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vakiintunut tietotekniikkaan liittyvässä tutkimuksessa kuvaamassa esimerkiksi sitä, 
kuinka intensiivisesti käyttäjä on kognitiivisesti läsnä käyttäessään jotain teknologiaa. 
Hiukan tuntemattomamman konseptin liittäminen relevanttiin ja trendikkääseen teknolo-
giaan luo pohjan mielenkiintoiselle tutkimukselle.  
Tämä diplomityö on siis käytännössä tutkimus siitä, että voidaanko tekoälyn ja koneop-
pimisen sovelluksilla vaikuttaa käyttäjäosallistumiseen erilaisissa käyttö- tai palvelukon-
teksteissa. Tutkimus suoritettiin systemaattisena kirjallisuuskatsauksena. Tutkimukseen 
valittiin 88 tieteellistä julkaisua, jotka linkittivät suoraan käyttäjäosallistumisen sekä jon-
kin tekoälyn tai koneoppimisen sovelluksen. 
Tutkimuksessa saatiin selville, että tekoälyn ja koneoppimisen sovellusten avulle voidaan 
vaikuttaa positiivisesti käyttäjän osallistumiseen. Vaikka vaikutustavat ja painopisteet 
vaihtelevat pinnallisesti eri kontekstien välillä hiukan, pysyvät ydinasiat kuitenkin sa-
moina kontekstista riippumatta. Kerätyn tieteellisen aineiston perusteella tunnistettiin 
kahdeksan suurta aihekokonaisuutta: markkinointi ja kohdennetut väliintulot, verkkopal-
velut ja käyttäjäkokemus, keskustelutoimijat ja sosiaaliset robotit, liikunta ja pelaaminen, 
terveydenhuolto ja hyvinvointi, opetus, taide, kulttuuri ja aistikokemukset sekä mobiili-
ilmoitukset. Konteksteja yhdistäviksi käyttäjäosallistumiseen vaikuttaviksi yksitekijöiksi 
tunnistettiin relevantin informaation tunnistaminen sekä käyttäjälähtöinen mukautumi-
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Artificial intelligence and machine learning are terms that we often hear being talked 
about today in various contexts. Usually, however, public discussion on them is rather 
speculative or inexact. The aim of this work is to bring these very important terms into 
concrete terms. 
User engagement in turn is a concept that is not very commonly talked about in 
knowledge management literature. However, its use is well established in the realm of IT 
research, describing for example, how intensely the user is cognitively present in the use 
of technology. Connecting a niche concept to a relevant and trendy technology creates 
the basis for interesting research. 
This thesis is therefore a study of whether the use of artificial intelligence and machine 
learning can influence user engagement in different usage or service contexts. The study 
was performed as a systematic literature review. 88 scientific publications, which directly 
linked user engagement and applications using artificial intelligence or machine learning, 
were selected for the study. 
The study found that user engagement can be positively influenced through the use of 
artificial intelligence and machine learning. Though, the modes of action and priorities 
vary between different contexts, the basic underlying principles remain the same. Based 
on the collected scientific data, eight major themes were identified: marketing and tar-
geted interventions, online services and user experience, conversational agents and social 
robots, physical activity and gaming, health and wellbeing, teaching, art, culture and sen-
sory experiences, and mobile notifications. Engagement enhancing methods in all of these 
contexts rely on identifying relevant information and adapting accordingly with the focus 
on the end-user.  
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1. JOHDANTO 
1.1 Tausta 
Tekoäly on käsite, josta puhutaan jatkuvasti mediassa, niin viihteellisessä kuin informa-
tiivisessakin. Esimerkkinä tästä voidaan mainita vaikkapa Ylen (2018) tekoälyyn liittyvä 
uutiskansio, joka on täynnä tuoreita aiheeseen liittyviä uutisia laidasta laitaan. Sivuston 
uutisotsikot kuten ”Nainen kuoli robottiauton alle”, ” Kysyisitkö sinä neuvoa robotilta? 
Pepper opastaa ja naurattaa asiakkaita uuden terveyskeskuksen aulassa Helsingissä” tai ” 
Suomeen perustetaan Koneälypuolue: "Eiköhän tämä ihmisen johtama maailma ole jo 
nähty"” kertovat hyvin siitä kuinka erilaisia odotuksia, näkemyksiä ja uhkakuvia ihmisillä 
on tätä tulevaisuuden teknologiaa kohtaan.  
Mielenkiintoisen tekoälystä aihepiirinä tekee kuitenkin se, että kyseessä ei ole mikään 
viimeisen parin vuoden takainen ilmiö. Negnevitsky (2002) esimerkiksi kertoo kirjas-
saan, että tekoälyä aihepiirinä on tutkittu pitkälti jo 50-luvulta asti. Reinhart (2018) vuo-
rostaan kertoo, että galluppien mukaan jopa 85% Amerikkalaisista käyttää tekoälyä hyö-
dyntäviä sovelluksia arjen askareissaan. Gaudinin (2015) toteamus siitä, että tekoäly on 
muuttumassa koko ajan vain älykkäämmäksi, voi selittää pitkälti sen, minkä vuoksi aihe-
piiri säilyy iästään huolimatta ajankohtaisena ja näkyvänä uutisotsikoissa. Polarisoituneet 
ajatukset ja näkökulmat aihepiiriin liittyen yhdessä sen pitkän historian ja nykypäivän 
relevanttiuden kanssa tekevät aihealueesta erittäin mielekkään tutkimuskohteen. 
Koneoppiminen on toinen termi, josta puhutaan monesti samassa kontekstissa tekoälyn 
kanssa, mikä selittyy hyvin pitkälti sillä, että se on yksi tekoälyn ala-alueista 
(Negnevitsky 2002). Koneoppimiseen liittyen on kuitenkin paljon väärinkäsityksiä eten-
kin hallinnon ja johtamisen puolella. Lyhyellä haulla internetissä löytyi lukuisia Marrin 
(2016) tapaisia artikkeleita, jotka pyrkivät selittämään tekoälyn ja koneoppimisen merki-
tystä sekä niiden välisiä eroja erilaisille yrityspuolen tahoille. Lisäksi Columbus (2017) 
mukaan yritykset sijoittavat yhä enemmän rahaa ja resursseja tekoälyä ja koneoppimista 
hyödyntäviin sovelluksiin ja teknologioihin. Tekoäly ja koneoppiminen ovat siis relevant-
teja teknologioita oli kyseessä sitten loppukäyttäjä tai yrityksen tai organisaation johto-
henkilö.  
Tutkimuksen keskimmäisenä fokuspisteenä tekoäly ja koneoppinen itsessään ovat kui-
tenkin aivan liian laajoja. Esimerkiksi pelkän tekoälyn käyttäminen hakuterminä Scopuk-
sen sähköisessä tietokannassa antaa 283 877 hakutulosta. Teknologioita täytyy siis tar-
kastella jostain tietystä rajatusta näkökulmasta. 
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Käyttäjäosallistuminen tai ’user engagement’ on mielenkiintoinen ja suhteellisen tuore 
tutkimuksen aihe tietotekniikan alalla. Tästä kertoo esimerkiksi se, että Attfield et al. 
(2011) kattavassa kirjallisuuskatsauksessa valtaosa lähdemateriaalista sijoittuu 2000-lu-
vun loppuun. Tämän lisäksi Scopukseen tehdyn haun perusteella aihepiiriin liittyvän tut-
kimuksen määrä on noin viisinkertaistunut viimeisen kymmenen vuoden aikana. Moni 
taho yrittää siis selvittää miten erilaiset käyttäjät saataisiin aktiivisemmin osallistumaan 
esimerkiksi jonkin laitteen tai alustan käyttöön. Esimerkiksi DeMersin (2016) kaltaisia 
artikkeleita löytyy valtava määrä internetistä. DeMers (2016) luonnostelee artikkelissaan, 
kuinka käyttäjiä voitaisiin saada paremmin osallistettua johonkin sisältöön tai sen kulut-
tamiseen. Aktiivinen osallistuminen todettiin erittäin hyödylliseksi ilmiöksi organisaation 
kannalta jo Hwang & Thorn (1999) meta-analyysissä. Aiheen ajankohtaisuuden ja mer-
kityksen vuoksi käyttäjäosallistuminen vaikuttaa hyvältä näkökulmalta tarkastella teko-
älyä ja koneoppimista. 
Tieteellisestä kirjallisuudesta ei löydy aikaisempaa kirjallisuuskatsausta, joka toisi teko-
älyn, koneoppimisen sekä käyttäjäosallistumisen aihealueet yhteen. Esimerkiksi käyttä-
jäosallistumisen yhteydessä käyttäjäosallistuminen on toiminut lähinnä pienenä osana jo-
tain toista aihekokonaisuutta. Kirriemuir & McFarlane (2004) kirjallisuuskatsauksessa 
käyttäjäosallistuminen esiintyy tärkeänä vaikuttavana tekijänä interaktiivisissa oppimis-
ympäristöissä. Schubart et al. (2011) vuorostaan tutkivat systemaattisesti, miten osallis-
tumisastetta voitaisiin kasvattaa potilaiden osalta sähköisissä palveluissa. Attfield et al. 
(2011) tutkivat systemaattisesti käyttäjäosallistumisen eri dimensioita.  
Tekoälyä ja koneoppimista koskettavia kirjallisuuskatsauksia on myöskin lukuisia. Teko-
äly sekä koneoppiminen esiintyvät integraalisena osana esimerkiksi Liaon (2003) tieto-
johtamisen teknologioita ja sovelluksia käsittelevässä kirjallisuuskatsauksessa. Ngai et al. 
(2009) kirjallisuuskatsauksessa käsitellään asiakassuhteiden hallinnan tukemista erilais-
ten älykkäiden sovellusten avulla. Simpsonin (2005) kirjallisuuskatsauksessa otetaan hiu-
kan erilainen näkökulma ja tutkitaan älykkäitä pyörätuoleja. Yksittäisiin aihealueisiin liit-
tyviä kirjallisuuskatsauksia siis löytyy hyvin erilaisia, mutta selkeä tarve ja puute voidaan 
huomata kuitenkin tekoälyä, koneoppimista ja käyttäjäosallistumista yhdistävässä kirjal-
lisuudessa.  
Tässä diplomityössä on siis tarkoituksena vastata tähän selkeään puutoskohtaan ja tehdä 
kirjallisuuskatsaus, joka tuo tekoälyn ja koneoppimisen sekä käyttäjän osallistamisen ai-
hekokonaisuudet yhteen ja selvittää saako niitä kirjallisuuteen nojautuen sovitettua joten-
kin saman viitekehyksen alle. Lähtökohtien perusteella voidaan olettaa, että lopullisella 
työllä saattaa olla ainakin jonkinlaista uutuusarvoa liiketoimintaan ja teknologiaan kes-
kittyvässä tutkimuskentässä. Diplomityön rakenne sekä työn suunnitteluun ja toteuttami-
seen liittyvät vaiheet perustuvat Kitchenhamin (2004) kirjallisuuskatsausprosessia käsit-
televään teokseen. 
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1.2 Tutkimuskysymys 
Kitchenhamin (2004) mukaan ohjelmistotuotannossa tutkimuskysymyksen asettaman 
suunnitelman tulisi käsitellä jotain ennalta määrättyä populaatiota, populaatiolle tehtyä 
väliintuloa sekä väliintulosta seuraavia tuloksia. Tämän tiedon nojalla, tässä diplomi-
työssä pyritään selvittämään miten tekoälyllä ja koneoppimisella voidaan vaikuttaa käyt-
täjän osallistamiseen erilaisissa teknologian kanssa tapahtuvissa interaktioissa. Ongelmaa 
on syytä rajata tästä kuitenkin vielä, koska Kitchenhamin (2004) mukaan tarkoituksena 
kirjallisuuskatsauksessa on ottaa kaikki tutkimuskysymyksen kannalta relevantit julkaisut 
mukaan tutkimukseen. Liian löysä rajaus voi siis johtaa aineiston liialliseen määrään.  
Tämän nojalla voidaan tässä työssä keskittyä itse asiassa tekoälyn ja koneoppimisen so-
vellusten vaikutuksiin käyttäjän osallistamisen kontekstissa. Sovellus on se kriittinen 
sana, joka ohjaa tutkimuksen suunnan halutulle hiukan korkeammalle tasolle. Tämä pe-
rustuu siihen, että teknologioiden, kuten tekoälyn ja koneoppimisen, tarkastelu sovellus-
tasolla on erittäin yleistä. Esimerkkinä tästä toimivat muun muassa Liaon (2005) kirjalli-
suuskatsaus tekoälyn sovelluksista sekä Langley & Simon (1995) katsaus koneoppimisen 
oikean maailman sovelluksiin.  
Lopullinen tutkimuskysymys on siis aseteltu seuraavaan muotoon:  
• Miten tekoälyn ja koneoppimisen eri sovelluksilla voidaan vaikuttaa käyttäjän tai 
asiakkaan osallistumiseen erilaisissa palvelu- ja käyttötilanteissa?  
Tutkimuskysymys on hyvä tässä muodossa muutaman tärkeän seikan vuoksi. Ensinnäkin, 
sanalla ”vaikutus” jätämme aiheeseen liittyvät lähtöoletukset neutraaleiksi. Vaikutukset 
voivat tässä yhteydessä olla siis positiivisia, negatiivisia tai jossain määrin kyseenlaisia 
tai vaikeasti arvioitavia. Smith & Noble (2014) mukaan tutkimuskysymyksen positiivi-
sella tai negatiivisella asettelulla on valtava merkitys tutkimukseen liittyvän biaksen kan-
nalta.  
Toinen perustelu tutkimuskysymyksen muodolle liittyy sanaan ”voidaan”. Sana on ää-
rimmäisen tärkeä tutkimuskysymyksessä, sillä kirjallisuuskatsaus ei perustu ainoastaan 
kvantitatiiviseen dataan, minkä vuoksi tulokset ja johtopäätökset jäävät väistämättä jok-
seenkin subjektiivisiksi. Tämän lisäksi tutkimukseen kerätty aineisto antaa tilannekat-
sauksen aihepiiriin ainoastaan tietyltä aikaväliltä. Työn perimmäisenä tarkoituksena on 
siis selvittää teknologioiden hyödyntämisen potentiaalisia vaikutuksia käyttäjäosallista-
misen viitekehyksessä.  
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1.3 Tutkimussuunnitelma ja -menetelmät 
Diplomityö suoritetaan systemaattisena kirjallisuuskatsauksena. Tämä tarkoittaa sitä, että 
työn aineisto koostuu täysin systemaattisesti kerätystä ja valitusta materiaalista. Materi-
aalin valinta rajautuu luonnollisesti valitun tutkimuskysymyksen perusteella. Tutkimus-
menetelmät koostuvat monesta eri vaiheesta, jotka ovat lyhyesti kuvattu seuraavissa kap-
paleissa. Vaiheet perustuvat Kitchenhamin (2004) kirjallisuuskatsauksia käsittelevään te-
okseen. 
Ensimmäisessä vaiheessa muodostettiin hakustrategia aineiston keruulle. Hakustrategia 
koostui tässä tapauksessa kahdesta osasta, jotka olivat sähköisten tietokantojen valinta 
sekä hakulauseiden muodostus. Tietokannoiksi tutkimukseen valittiin Scopus ja Web of 
Science. Hakulauseet muodostettiin alustavien testien perusteella siten, että ne rinnastavat 
tutkimuskysymystä koskettavat aihepiirit yhteen.  
Seuraavassa vaiheessa rajattiin aineiston valintakriteerit. Tässä tutkimuksessa päädyttiin 
lähtökohtaisesti englanninkielisiin julkaisuihin, jotka ovat ilmestyneet viimeisen kymme-
nen vuoden aikana. Mukaan päätettiin ottaa kirjoja, tieteellisiä artikkeleita sekä konfe-
renssijulkaisuja. Tämän lisäksi jokaisen julkaisun täytyi osoittaa rinnastavansa halutut ai-
hepiirit, eli osallistuminen ja tekoäly tai osallistuminen ja koneoppiminen, keskenään. 
Kolmannessa vaiheessa suunniteltiin laadunarviointikriteerit. Laadunarviointikriteerien 
avulla voidaan punnita yksittäisen aineiston osasen merkitystä koko tutkimuksen kan-
nalta. Kriteereissä päädyttiin tarkastelemaan pääasiassa sitä, kuinka hyvin julkaisu vastaa 
laadittuun tutkimuskysymykseen. 
Neljännessä vaiheessa määriteltiin, kuinka data aiotaan kerätä aineistosta. Datan keruu 
tarkoittaa tämän tutkimuksen tapauksessa muistiinpanojen tekemistä aineiston perus-
teella. Datan keruussa päädyttiin universaaliin lomakkeeseen, jota hyödynnetään samalla 
tavoin kutakin julkaisua tarkasteltaessa. Viimeisessä vaiheessa suunniteltiin, kuinka data 
aiotaan syntetisoida. Syntetisoinnilla tarkoitetaan siis tiedon yhdistämistä. Tässä päädyt-
tiin kuvailevaan synteesistrategiaan. Tutkimusmenetelmät ovat esitelty tarkemmin myö-
hemmin omassa luvussaan. 
1.4 Tutkimuksen suorittaminen 
Onnistuneen kirjallisuuskatsauksen suorittaminen koostuu kolmesta vaiheesta, jotka on 
kuvailtu Kitchenhamin (2004) teoksessa. Ensimmäisessä vaiheessa formuloidaan tutki-
mussuunnitelma, jossa on kuvailtu käytettävät tutkimusmenetelmät. Tutkimussuunnitel-
man vaiheet kuvailtiin osiossa 1.3.  
Toisessa vaiheessa toteutetaan aineiston ja datan keruu aikaisemmin tehdyn suunnitelman 
perusteella. Aineiston keruussa käytetään Refworksia ja Microsoftin Exceliä. Refwork-
siin kerätään mukaan otettu aineisto lähdeluetteloa varten ja Excel-tauluun perustellaan 
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valittu ja ei-valittu aineisto jokaiselle eri hakulauseelle. Wordiin kerätään lopuksi data 
kustakin julkaisusta omaan alaotsikkoonsa. Työkalujen hyödyntäminen mahdollistaa kir-
jallisuuskatsauksen systemaattisen suorittamisen.  
Kolmannessa vaiheessa raportoidaan löydökset Kitchenhamin (2004) teosta noudatta-
valla tavalla. Aineisto esitellään kokonaisuudessaan ja kokonaisuuden perusteella pyri-
tään vastaamaan aikaisemmin laadittuun tutkimuskysymykseen. Tämän jälkeen pohdi-
taan, saatiinko kysymykseen vastausta ja miten tutkimus onnistui kaikessa kokonaisuu-
dessaan. Pohdintojen perusteella voidaan kehitellä esimerkiksi jatkotoimenpiteitä, joilla 
tutkimusta voidaan mahdollisesti viedä eteenpäin, jos prosessin aikana on tunnistettu sel-
keitä aukkoja, rajoitteita tai kehittämisen kohteita. 
1.5 Rakenne 
Johdannossa on esitelty lyhyesti tämän tutkimuksen tausta. Luvussa kaksi käydään läpi 
tutkittavien aihekokonaisuuksien taustaa tarkemmin tieteellisen kirjallisuuden näkökul-
masta. Teoriaosio koostuu kolmesta alaluvusta, jotka ovat tekoäly, koneoppiminen ja 
käyttäjäosallistuminen.  
Kolmannessa luvussa esitellään ja perustellaan tutkimuksessa käytetyt tutkimusmenetel-
mät tarkemmin. Hakulauseet, julkaisujen valinta- sekä laadunarviointikriteerit esitellään 
mahdollisimman yksityiskohtaisesti. Synteesistrategiaa perustellaan myös aineiston tyyp-
piin ja aihepiiriin nojaten. 
Neljännessä luvussa käydään tarkemmin läpi valittua ja ei-valittua aineistoa. Kunkin ha-
kulauseen kohdalla esitetään taulussa, kuinka monta tulosta löydettiin ja kuinka monta 
loppujen lopuksi valittiin. Valintakriteereitä selitetään vielä hiukan tarkemmin siinä mie-
lessä, että yleisimpiä syitä sille, miksi joku julkaisu on jätetty pois tutkimuksesta, pyritään 
avaamaan.  
Viidennessä luvussa käydään läpi valittu aineisto yksityiskohtaisesti. Jokaisesta valitusta 
julkaisusta esitetään lyhyt tiivistelmä, jonka perusteella käy ilmi julkaisun lähtökohdat, 
käytetyt metodit ja tulokset. Kuudennessa luvussa tehdään synteesi aineistosta kerätystä 
informaatiosta. Synteesissä tarkoituksena on saada aikaan selkeä ja tiivis kokonaisuus, 
joka pyrkii selittämään tutkittavaa ilmiötä tutkimuskysymyksen asettamassa viitekehyk-
sessä.  
Seitsemännessä luvussa käydään läpi tutkimuksen tulokset. Tuloksissa on tarkoituksena 
tuoda eksplisiittisesti esille synteesistä löydetyt tutkimuskysymykseen vastaavat ydinte-
kijät. Tulosten merkitystä pyritään selvittämään peilaamalla tuloksia aikaisempaan tutki-
mukseen sekä itse tutkimusprosessiin. Tulososiossa esitellään myös tutkimuksen aikana 
tunnistetut rajoitukset sekä niihin perustuvat ehdotukset jatkotutkimukselle ja -toimenpi-
teille. Viimeisessä luvussa esitellään johtopäätökset aikaisempien lukujen perusteella. 
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Tähän lukuun tiivistetään, saatiinko tutkimuskysymykseen vastauksia kerätyn aineiston 
ja teorian perusteella ja jos saatiin, niin minkälaisia käytännön suosituksia tutkimuksen 
perusteella voidaan antaa aihepiiristä kiinnostuneelle taholle.   
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2. TEKOÄLY, KONEOPPIMINEN JA KÄYTTÄJÄ-
OSALLISTUMINEN KIRJALLISUUDESSA 
2.1 Tekoäly  
2.1.1 Tekoälyn historia ja määritelmä 
Filosofit ovat yrittäneet selvittää viimeisen 2000 vuoden ajan kahta asiaa: miten ihmisen 
mieli toimii ja voiko muillakin kuin ihmisillä olla mieltä. Jotkut filosofit ovat hyväksyneet 
tietotekniikan tutkijoiden näkemyksen siitä, että tietokoneet voivat tehdä kaiken sen, mitä 
ihmisetkin. Toiset ovat taasen vastustaneet jyrkästi tätä ajatusta, väittäen, että ihmismielin 
hienostuneet käytösmallit kuten rakkaus ja luovuus tulevat aina olemaan tietokoneitten 
saavuttamattomissa. (Negnevitsky 2002) 
Insinöörit ja tiedemiehet ovat pystyneet jo pitkän aikaa rakentamaan koneita, joita kutsu-
taan älykkäiksi. Älykkyys voidaan määritellä esimerkiksi kyvyksi oppia, ymmärtää, rat-
kaista ongelmia ja tehdä päätöksiä. Tekoälyyn keskittyvän tieteen tarkoituksena on saada 
siis koneet tekemään asioita, joiden tekeminen vaatisi älykkyyttä ihmisiltä. Ihmisten ky-
vyt vaihtelevat kontekstista riippuen, joten samaa voidaan odottaa myös älykkäiltä ko-
neilta. (Negnevitsky 2002) 
Tekoälyyn keskittyvä tutkimus sai alkunsa 50-luvulla. Ensimmäiset tietokoneet pystyivät 
käsittelemään kyllä laajoja datasettejä hyödyntämällä valmiiksi määriteltyjä algoritmeja, 
mutta hienostuneempaan järkeilyyn informaation perusteella ne eivät kyenneet. Alan Tu-
ring kehitti 50-luvulla kuuluisan Turingin testin, jonka mukaan tietokone on älykäs, jos 
se pystyy saavuttamaan ihmisen tason suorituskyvyn kognitiota vaativassa tehtävässä. 
Yksi tärkeimmistä tekoälyyn liittyvistä harppauksista tapahtui, kun koneiden suunnitte-
lussa siirryttiin yleishyödyllisistä ja heikoista metodeista spesifeihin ja tietointensiivisiin 
malleihin. Tämä mahdollisti niin sanottujen ammattilaisjärjestelmien kehittämisen. Am-
mattilaisjärjestelmät kykenivät suoriutumaan ihmisen tasolla hyvin rajatuilla ongelma-
alueilla. (Negnevitsky 2002) 
Kuten määritelmistäkin näkee, tekoäly on hyvin laaja aihepiiri käsiteltäväksi. Tämän dip-
lomityön kannalta ei ole kuitenkaan tarkoituksenmukaista mennä syvemmälle tekoälyn 
logiikkaan tai käyttötarkoituksiin, koska tarkoituksena on korkean tason tutkimus tieto-
johtamisen kentässä. Työn puitteissa riittää tieto siitä, että älykkääksi koneeksi lasketaan 
mikä tahansa kone, joka kykenee ihmisen tasoiseen suorituskykyyn jossakin hyvin raja-
tussa kognitiivisessa tehtävässä. Negnevitskyn (2002) teosta on siteerattu Google Scho-
larin mukaan 2724 kertaa, mikä antaa tälle määritelmälle uskottavuutta.  
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2.1.2 Tekoäly tieteellisessä kirjallisuudessa 
Tekoäly esiintyy tieteellisessä kirjallisuudessa mitä erilaisemmissa konteksteissa ja muo-
doissa. Bench-Capon et al. (2012) selvitys tekoälyn sovellusten hyödyntämisen histori-
asta oikeustieteissä sekä Bosse et al. (2017) alemman järjestelmätason selvitys älykkäit-
ten sensorien toiminta- ja suunnittelulogiikasta kertoo, kuinka monipuolista tutkimusta 
aihepiiriin liittyen on tehty. Tämän diplomityön kannalta on olennaisinta kuitenkin pu-
reutua erityisesti aihepiiriin liittyviin kirjallisuuskatsauksiin. Löydettyjen kirjallisuuskat-
sausten korkean tason ja mittakaavan vuoksi ne ovat erityisen hyvä tapa saada hyvä yleis-
kuva jostain tietystä aihepiiristä ja siihen liittyvästä tutkimuksesta.  
Bench-Capon et al. (2012) kirjallisuuskatsauksessa kuvaillaan, kuinka tekoälyn rooli ja 
funktio on muuttunut osana lakiin liittyviä prosesseja viimeisen 25 vuoden aikana. Esi-
merkiksi vuonna 1987 monimutkaisimmat tekoälylle luonnostellut funktiot keskittyivät 
lakitekstin hakuun ja jäsentelyyn. Vuoteen 2011 mennessä kuvaillut järjestelmät kykeni-
vät kuitenkin jo tunnistamaan argumentteja lakitekstissä sekä muodostamaan johdonmu-
kaisia päätöksiä niiden pohjalta. Lain konteksti asettaa väistämättä tekoälylle kuitenkin 
erilaisia eettisiä rajoituksia, jotka hiukan hidastavat teknologista kehitystä (Bench-Capon 
et al. 2012) 
Simpson (2005) otti kirjallisuuskatsauksessaan hiukan rajatumman tarkastelupisteen te-
koälyn maailmasta. Teoksessaan hän keskittyi nimittäin älykkäisiin pyörätuoleihin. Älyk-
käitä pyörätuoleja on tutkittu ja valmistettu pitkälti 90-luvun alusta alkaen. Näiden äly-
laitteiden kaupallistamisessa on kuitenkin ollut valtavia ongelmia. Ongelma sijaitsee tek-
nologian toiminnallisuuden sijasta kuitenkin komponenttien hinnassa, joka vaikuttaa 
väistämättä koko pyörätuolin hintaan. Simpson (2005) ehdottaa, että kuluttajamarkki-
noita ajatellen tulisi mahdollisesti tehdä kompromisseja älykkäiden laitteiden kompo-
nenttien laadussa. (Simpson 2005) 
Kaikista kattavin katsaus tekoälyn eri sovelluksiin ja sovellusalueisiin kirjallisuudesta 
löytyy kuitenkin Liaon (2004) teoksesta. Teoksessaan hän tunnistaa ja luokittelee kaikki 
kirjallisuudessa 1995-2004 vuosina esiintyneet tekoälysovellukset sekä kontekstit, jossa 
ne esiintyvät. Aihepiireiksi tekoälyn sisällä hän tunnistaa sääntöpohjaiset järjestelmät, 
tietämyspohjaiset järjestelmät, neuroverkot, sekavat (engl. fuzzy) järjestelmät, objek-
tiorientoituneen metodologian, case-pohjaisen päättelyn, järjestelmäarkkitehtuurin, mal-
linnuksen, älykkäät toimijat ja tietokanta metodologian. Eri aihepiirien sisältämiä konk-
reettisia sovellusalueita mainitaan monta sataa ja ne vaihtelevat spesifeistä sekä ei-kau-
pallisesta tieteellisistä tutkimuksista valtaviin teollisuudenaloihin. Liao (2004) korostaa 
vielä, että tekoälyn sovellukset ovat äärimmäisen kontekstisidonnaisia. (Liao 2004) 
Liaon (2004) teoksessa luokiteltu ja esitelty massiivinen tekoälyn sovellusalueiden kirjo, 
on kuitenkin vain esimakua aihealueen potentiaalista, sillä tekoäly on muuttumassa jat-
kuvasti yhä älykkäämmäksi (Gaudin 2015). Jatkuva kehitys avaa luonnollisesti paljon 
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uusia sovellusmahdollisuuksia erilaiselle teknologialle ja Liaonkin (2004) teos on jo yli 
10 vuotta vanha. Tekoälystä tekeekin äärimmäisen kiehtovan tutkimusalueen juuri se, että 
sitä voidaan hyödyntää niin monessa eri tilanteessa ja eri tavalla, mikä käy ilmi ylemmistä 
tutkimusesimerkeistä. Tekoälyä on myös syytä tutkia hyvin monesta eri näkökulmasta, 
sillä kuten Liao (2004) toteaa, ovat sen sovellukset äärimmäisen riippuvaisia kontekstista.  
2.2 Koneoppiminen 
2.2.1 Koneoppiminen tekoälyn sovellusalueena 
Koneoppiminen on tekoälyn alalaji. Yleisesti voidaan sanoa, että koneoppiminen käsittää 
mukautuvia mekanismeja, jotka mahdollistavat sen, että tietokoneet voivat oppia koke-
muksen, esimerkkien tai analogioiden avulla. Koneoppimisen mekanismit luovat perus-
tan mukautuville järjestelmille. Oppimismahdollisuudet voivat kehittää älykkään järjes-
telmän suorituskykyä ajan myötä. Suosituimpia koneoppimisen metodeja ovat keinote-
koiset neuroverkot ja geneettiset algoritmit. (Negnevitsky 2002) 
Keinotekoiset neuroverkot koostuvat yksinkertaisista ja hyvin yhdistyneistä prosesso-
reista, joita kutsutaan neuroneiksi. Neuronit ovat eräänlainen vertauskuva ihmisen ai-
voista löytyviin biologisiin neuroneihin. Neuroneita yhdistää painotetut linkit, jotka vä-
littävät signaaleja neuronilta toiselle. Jokaisella neuronilla on oma numeerinen painoker-
toimensa. Painokertoimet kuvastavat pitkäaikaista muistia keinotekoisissa neurover-
koissa. Ne kuvastavat jokaisen neuronin sisääntulon tärkeyttä tai voimakkuutta. Neuro-
verkko oppii painokerrointen jatkuvan säätelyn avulla. (Negnevitsky 2002) 
Geneettiset algoritmit perustuvat jossain määrin logiikaltaan vuorostaan Darwinin evo-
luutioteoriaan, jonka mukaan luonto valitsee kykenevimmät yksilöt tai geneettiset piir-
teet. Geneettinen algoritmi siirtää keinotekoisen kromosomipopulaation sukupolvelta toi-
selle. Sopivuusfunktion avulla sukupolvien edetessä epäsopivat kromosomit ”kuolevat” 
sukupuuttoon. Geneettiset algoritmit toimivat hyvin monessa eri kontekstissa, sillä ne tar-
vitsevat ainoastaan sopivuusfunktion, jonka avulla suodattaa esille sopivimmat yksilöt 
populaatiosta. (Negnevitsky 2002) 
Langley & Simon (1995) kuvailevat työssään viisi selkeää ajatusmallia, jotka ovat histo-
riallisesti ohjanneet koneoppimiseen liittyvää kehitystä ja tutkimusta. Ensimmäisenä he 
mainitsevat ajatusmallin, joka liittyy Negnevitskynkin (2002) mainitsemiin neuroverk-
koihin. Tämä liittyy siihen, että tutkijat ovat pitkään yrittäneet esittää tietämystä moni-
kerroksisina verkostoina, joissa tietämys kumuloituu sisään tulevien ja ulos lähtevien sig-
naalien määritteleminä painokertoimina. (Langley & Simon 1995) 
Toinen yleinen ajatusmalli liittyy tiedon jäsentelyyn casejen ja tapausten avulla. Toisiaan 
muistuttavia tapauksia pyritään yhdistelemään, jotta niiden avulla pystytään saamaan in-
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formaatiota uudenlaisissa tilanteissa. Geneettiset algoritmit mainitaan kolmantena vallit-
sevana ajatusmallina, jonka Negnevitsky (2002) esitteli myös omassa työssään. Neljäs 
ajatusmalli käsittää sääntöjen päättelyn. Tällä tarkoitetaan erilaisten haarautuvien polku-
jen muodostamista datasta tunnistettujen ja opittujen kaavamaisuuksien perusteella. Vii-
des ja viimeinen koneoppimisten tutkimusta ohjaava ajatusmalli muistuttaa edellistä 
siinä, että siinä myöskin ajatellaan oppimista erilaisten sääntöjen avulla. Oppiminen tässä 
ajatusmallissa nähdään kuitenkin hiukan eri tavalla siinä aspektissa, että oppiminen näh-
dään erilaisten sääntöjen jatkumona tai loogisena ketjuna. Neljännessä ajatusmallissa nä-
kökulma on hiukan kokonaisvaltaisempi. (Langley & Simon 1995) 
2.2.2 Koneoppiminen tieteellisessä kirjallisuudessa 
Edellisen kappaleen yksityiskohtaisista kuvauksista sekä kuvausten vuosiluvuista voi-
daan päätellä, että koneoppiminen tekoälyn sovellusalueena ei ole täysin tuore. Mitchell 
& Jordan (2015) mukaan koneoppiminen ei kuitenkaan ole aihepiirinä edelleenkään vielä 
täysin kypsynyt tai vakiintunut. Heidän mukaansa koneoppimisen saralla on tapahtunut 
valtaisaa kehitystä jopa ihan viime vuosina. Tätä heidän mukaansa on ajanut eteenpäin 
etenkin edulliset laskentamahdollisuudet sekä saatavilla olevan verkkodatan räjähdys-
mäinen kasvu (Mitchell & Jordan 2015).  
Langley & Simon (1995) kirjallisuuskatsauksesta huomataan, että koneoppiminen ja sii-
hen liittyvä tutkimus on ollut vielä suhteellisen varhaisella asteella 20 vuotta sitten. 
Työssä kuvatut sovellukset ovat jossain määrin kummallisia ja yksityiskohtaisia verrat-
tuna esimerkiksi Mitchell & Jordan (2015) kuvailemiin moderneihin ja kehittyneisiin 
kaupallisiin sovelluksiin. Jossain määrin merkittävää on, että jo 20 vuotta sitten pystyttiin 
ennustamaan esimerkiksi vakavia ukkosmyrskyjä ja proteiinien hajoamista (Langley & 
Simon 1995), sillä nämä eivät ole selkeästikään mitään täysin yksinkertaisia tehtäviä. Täl-
laiset esimerkit kuitenkin demonstroivat, että tuossa vaiheessa koneoppimisen kaupalliset 
sovellukset eivät olleet vielä ajankohtaisia.  
Ngai et al. (2009) tutkivat kirjallisuuskatsauksessaan vuorostaan datan louhinnan teknii-
koiden, kuten koneoppimisen, hyödyntämistä asiakassuhteiden hallinnassa. Työssään he 
tunnistivat asiakassuhteiden hallinnassa neljä prosessivaihetta, joihin voitaisiin datan lou-
hinnan tekniikoiden avulla vaikuttaa. Neljä vaihetta ovat asiakkaan identifiointi, asiak-
kaan houkuttelu, asiakkaan säilyttäminen sekä asiakkaan kehittäminen. Jokaiselle vai-
heelle luonnosteltiin kirjallisuutta hyväksi käyttäen niitä spesifisti tukevia metodeja. 
(Ngai et al. 2009) 
Zacharoula & Anastasios (2014) kirjallisuuskatsaus jatkaa hyvin samoilla linjoilla edel-
listen kirjallisuuskatsausten kanssa, mutta se rajaa tutkimuksen käsittelemään nimen-
omaan tiedonlouhinnan ja koneoppimisen opetukseen liittyviä sovelluksia. Työssään he 
saavat aikaan erilaisia luokituksia opetuksessa hyödynnettäville metodeille esimerkiksi 
tavoitteiden ja opetustilanteiden osalta (Zacharoula & Anastasios 2014).  
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Edellisestä ja aikaisemmista esimerkeistä voidaan huomata, että korkean tason kirjalli-
suuskatsauksia löytyy aihepiiristä hyvin paljon erilaisia. Tekoälyyn keskittyvän tutki-
muksen lailla koneoppimisessa on huomattavissa samanlaisia piirteitä siinä, että erilaisia 
metodeja käytetään eri tilanteissa. Kontekstisidonnaisuus sekä jatkuva tutkimus ja kehitys 
teknologiaan liittyen (Mitchell & Jordan 2015) tekevät koneoppimisesta tekoälyn tavoin 
erittäin mielenkiintoisen tutkimuskohteen erilaisista näkökulmista.  
2.3 Käyttäjäosallistuminen 
2.3.1 Käyttäjäosallistuminen terminä 
Attfield et al. (2011) määrittelevät käyttäjäosallistumisen (engl. user engagement) seu-
raavasti: ”käyttäjäosallistuminen on emotionaalinen, kognitiivinen ja käytöksellinen yh-
teys, joka esiintyy missä tahansa vaiheessa ja mahdollisesti myös ajan myötä käyttäjän ja 
resurssin välillä.” He määrittelevät käyttäjäosallistumiselle kahdeksan ominaispiirrettä, 
jotka ovat keskittynyt huomiokyky, positiivinen tunnetila, estetiikka, kestävyys, uu-
tuudenviehätys, runsaus ja hallinta, maine, luotto ja odotukset sekä käyttäjäkonteksti.  
Keskittyneellä huomiokyvyllä tarkoitetaan sitä, että osallistumisen aikana käyttäjä jättää 
mahdolliset muut asiat ja henkilöt huomiotta, ellei sosiaalisuus liity tiiviisti osallistumi-
seen. Interaktion aikana käyttäjän ajantaju saattaa myös vääristyä. Vääristynyt ajantaju 
on merkki kognitiivisesta läsnäolosta. Mitä osallistuvampi henkilö on sitä todennäköi-
semmin hän aliarvioi ajan kulun. Keskittyminen, uppoutuminen, itsetietoisuuden häviä-
minen ja häiriöt ajantajussa ovat kaikki flown, immersion ja osallistumisen tuntomerk-
kejä. (Attfield et al. 2011) 
Positiivinen tunnetila liittyy tunnetilaan, jonka käyttäjä kokee interaktion tai osallistumi-
sen aikana. Positiiviset tunnetilat osallistumisen aikana vaikuttavat esimerkiksi käyttäjän 
motivaatioon käyttää tuotetta tai palvelua ja saattavat olla merkittävä tekijä esimerkiksi 
pitkäaikaisen lojaliteetin syntymisessä. Negatiivinen tunnetila saattaa vaikuttaa taasen ne-
gatiivisesti osallistumiseen. (Attfield et al. 2011) 
Estetiikka käsittää käyttöliittymän aistillisen ja visuaalisen viehätysvoiman ja sitä pide-
tään hyvin tärkeänä osallistumisen kannalta. Estetiikka voi käytännössä tarkoittaa vaik-
kapa asetelmaa, grafiikkaa, design käytäntöjä kuten symmetriaa ja tasapainoa. Median, 
esim. videon, äänen tai kuvan laatu voidaan myöskin laittaa tähän kategoriaan. (Attfield 
et al. 2011) 
Kestävyys tarkoittaa tässä tapauksessa sitä todennäköisyyttä, että käyttäjä muistaa koke-
muksen ja haluaa toistaa sen. Se liittyy myös käyttäjän halukkuuteen suositella kokemusta 
muille käyttäjille ja siihen, että oliko osallistuminen kannattavaa, palkitsevaa tai onnistu-
nutta. (Attfield et al. 2011) 
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Uutuudenviehätys tarkoittaa tässä kontekstissa uusia, yllättäviä, vieraita ja odottamatto-
mia kokemuksia osallistumisen parissa. Uutuudenviehätys vaikuttaa käyttäjän uteliaisuu-
teen, rohkaisee tutkivaan käytökseen ja kannustaa osallistumaan uudestaan. Uutuuden-
viehätykseen saattaa vaikuttaa esim. sisällön tuoreus tai innovaatio informaatioteknolo-
giassa. Tutkimuksen perusteella kokemukset, jotka ovat tuoreita ja tuttuja samaan aikaan 
ovat erittäin suotavia osallistumisen kannalta. (Attfield et al. 2011) 
Runsaus ja hallinta viittaavat viitekehykseen, joka selittää osallistumista tuotteen ominai-
suuksien ja käyttäjän ammattitaidon kannalta. Runsaus tarkoittaa aktiviteetin kasvupo-
tentiaalia arvioimalla monimuotoisuutta, mahdollisuuksia, nautinnollisuutta, jännitystä ja 
haastetta, jotka liittyvät aktiviteettiin. Hallinta viittaa taasen siihen mihin pisteeseen 
saakka henkilö pystyy saavuttamaan kasvupotentiaalin arvioimalla selkeyttä, helppoutta, 
itsevarmuutta ja vapautta. (Attfield et al. 2011) 
Luotto on tarpeellinen ehto käyttäjän osallistumiselle. Maine tarkoittaa luottoa jonka 
käyttäjä investoi globaalisti kyseessä olevaan resurssiin tai resurssin tarjoajaan. Luotto ei 
viittaa ainoastaan vaikkapa kyseessä olevan teknologian tarjoamaan tietosuojaan vaan ih-
misten, tietokoneiden ja yritysten välillä oleviin sanattomiin sopimuksiin yleisellä tasolla. 
Organisaatioiden toiminta riippuu siitä, että käyttäjät luottavat heidän tarjoamaansa infor-
maation tai palveluun. Luottoon ja maineeseen liittyy siten odotukset, joita käyttäjällä on 
tuotetta tai palvelua kohtaan. Osallistumisen kannalta odotukset tulevat relevantiksi jo 
ennen kuin käyttäjä edes koskeekaan palveluun tai tuotteeseen. Jos luottoa tai odotuksia 
ei ole, näkyy se myös osallistumistasossa (Attfield et al. 2011) 
Käyttäjäkonteksti vuorostaan tarkoittaa käyttäjän motivaatiota, kannustinta ja kokemuk-
sen tai osallistumisen tarjoamia hyötyjä. Jokaisella käyttäjällä on omat syynsä osallistua 
tai jättää osallistumatta aktiivisesti tuotteen tai palvelun käyttöön. Syyt voivat olla myös 
täysin tuotteen tai palvelun ulkopuolisia esim. saatavilla olevat vaihtoehdot, hyväksytyt 
sosiaaliset normit tai trendit. (Attfield et al. 2011) 
O’Brien & Toms (2008) nimeävät myös vastaavanlaisia ominaispiirteitä käyttäjäosallis-
tumiselle. Attfield et al. (2011) mallista poiketen he jakavat osallistumisen kolmeen vai-
heeseen, jotka ovat osallistumisen aloittaminen, osallistumisen kestoaika ja osallistumi-
sen päättyminen. Kullekin vaiheelle he antavat omia ominaispiirteitä. Alulle he nimeävät 
esim. estetiikan, uutuudenviehätyksen, kiinnostuksen, motivaation ja tavoitteen. Kesto-
ajalle ominaispiirteiksi he vuorostaan nimeävät estetiikan ja aistilliset viehätykset, huo-
mion, hallinnan, interaktiivisuuden, uutuudenviehätyksen, haasteen, palautteen, kiinnos-
tuksen sekä positiivisen tunnetilan. Lopulle he mainitsevat attribuuteiksi käytettävyyden, 
haasteen, positiivisen tunnetilan, negatiivisen tunnetilan, aistitun ajan ja ulkoiset häiriö-
tekijät.  
Tämän työn kannalta ei ole tarkoituksenmukaista avata kaikkia O’Brien & Toms (2008) 
nimeämiä attribuutteja, sillä ne leikkaavat hyvin pitkälti Attfield et al. (2011) listaaminen 
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ominaispiirteiden kanssa. Tunnistettujen ominaispiirteiden samankaltaisuus eri teoksissa 
luo toisaalta uskottavuutta aihepiirin teoreettiselle pohjalle.  
Tässä vaiheessa on hyvä vielä korostaa sitä, että termi ’user engagement’ ei toimi suo-
menkielessä yhtä hyvin kuin englanninkielessä, kuten tässä työssä aikaisemminkin todet-
tiin. ’Käyttäjäosallistuminen’ ei kuulosta välttämättä hirvittävän järkevältä käännökseltä 
ainakaan alkuun, mutta se on silti alkuperäisen englanninkielisen termin määritelmän no-
jalla tarkempi kuin esim. käyttäjäsitouttaminen, jota monet tahot käyttäisivät todennäköi-
sesti oletuskäännöksenä. ’Sitouttamisessa’ on tulkittavasti oma passiivinen vivahteensa, 
kun taas ’osallistuminen’ tai ’osallistaminen’ tekevät sen selväksi, että puhutaan aktiivi-
sesta tapahtumasta tai ilmiöstä. 
2.3.2 Käyttäjäosallistuminen tieteellisessä kirjallisuudessa 
sekä suhteessa tekoälyyn ja koneoppimiseen 
Käyttäjäosallistumiseen liittyen on tehty valtava määrä tutkimusta viime vuosien aikana. 
Kuten johdannossakin mainittiin, esimerkiksi Scopuksessa julkaistut artikkelit aihepiiriin 
liittyen ovat määrissään tänä päivinä viisinkertaisia verrattuna tilanteeseen kymmenen 
vuotta sitten. Tästä huolimatta puhtaita kirjallisuuskatsauksia aiheesta ei ole muutamaa 
esimerkkiä lukuun ottamatta tehty, vaikka käyttäjäosallistuminen todettiin organisaation 
kannalta äärimmäisen tärkeäksi jo Hwang & Thorn (1999) meta-analyysissä. Attfield et 
al. (2011) teos, jota käytettiin termin määrittelemiseen, on ehkä kattavin ja yleispätevin 
aiheesta tehty kirjallisuuskatsaus siinä mielessä, että teos ei rajoitu mihinkään yksittäiseen 
kontekstiin. 
Pelillistäminen on yksi teema, johon liittyen on tehty jopa kaksi kirjallisuuskatsausta ni-
menomaan käyttäjäosallistumisen kannalta. Darejeh & Salim (2016) tutkivat miten pelil-
listämisellä voidaan vaikuttaa käyttäjäosallistumisen kannalta ongelmallisiin tai sitä hei-
kentäviin aspekteihin. Hamari et al. (2014) vuorostaan selvittivät, että pelillistämisellä 
voidaan vaikuttaa käyttäjäosallistumiseen, joskin kontekstisidonnaisesti. Kirriemuir & 
McFarlane (2004) tutkivat kirjallisuuskatsauksessaan aihetta hyvin samankaltaisesti ope-
tukseen tehtyjen pelien raameissa. Tutkimuksen pääkohtina olivat esimerkiksi ihmisten 
motivaatio ja hauskuuden aspektit (Kirriemuir & McFarlane 2004).  
Schubart et al. (2011) tutkivat käyttäjäosallistumiseen vaikuttavia tekijöitä kroonisten ter-
veysongelmien ja internetin välityksellä tapahtuvien terveysinterventioiden kontekstissa. 
Osallistumiseen vaikuttaviksi tekijöiksi he löysivät esimerkiksi henkilökohtaisesti räätä-
löidyn palautteen, sosiaalisen tuen sekä uuden osallistavan materiaalin (Schubart et al. 
2011). Schubart et al. (2011) kirjallisuuskatsaus on lähimpänä tässä diplomityössä tehtä-
vää tutkimusta siinä aspektissa, että siinä pyritään myöskin systemaattisen kirjallisuus-
katsauksen avulla selvittää käyttäjäosallistumiseen vaikuttavia tekijöitä.  
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Scopukseen, Web of Scienceen ja Google Scholariin tehtyjen hakujen perusteella ei löy-
detty yhtäkään kirjallisuuskatsausta, joka olisi eksplisiittisesti linkittänyt yhteen tekoälyn 
ja käyttäjäosallistumisen tai koneoppimisen ja käyttäjäosallistumisen. Tämä on erikoista 
huomioon ottaen sen, kuinka relevantteja teknologiat ovat (Mitchell & Jordan 2015) sekä 
sen, että käyttäjäosallistumisen juuret terminä ovat juuri teknologian kanssa käydyssä 
vuorovaikutuksessa (Attfield et al. 2011). Pilottihakujen perusteella löydettiin kyllä suh-
teellisen suuri määrä tutkimuksia, jotka linkittävät tutkimuskysymyksessä rajatut aihealu-
eet jotenkin muuten yhteen. Kaikki nämä seikat yhdessä luovat selkeän tarpeen tässä dip-
lomityössä tehtävälle uudelle kirjallisuuskatsaukselle käyttäjäosallistumiseen liittyvässä 
kirjallisuudessa.  
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3. TUTKIMUSMENETELMÄT 
3.1 Hakustrategia 
Valittu hakustrategia perustuu Kitchenhamin (2004) hakustrategian formulointia koske-
viin ohjeisiin. Kirjallisuuskatsaus tullaan suorittamaan sähköisten tieteellisten tietokanto-
jen avulla. Tietokannoiksi on valittu Scopus ja Web of Science. Useampaa tietokantaa 
hyödynnetään juuri aineiston kattavuuden varmistamiseksi. Kullekin tietokannalle tul-
laan suorittamaan valitut hakulauseet, minkä lisäksi kullakin hakulauseella saadut tulok-
set ja niiden määrät talletetaan erillisiin Excel-tauluihin. Tällä systemaattisella hakustra-
tegialla saadaan kasattua mahdollisimman kattava aineisto seuraavaa valintavaihetta var-
ten. Alapuolelle on kerätty pilotoinnin avulla löydetyt sopivat hakulauseet.  Hakulauseet 
eroavat tietokantojen välillä hiukan, sillä tietokannat käyttävät erilaisia hakualgoritmeja. 
Käytetyt yksittäiset termit ovat silti pyritty pitämään yhtäläisinä. 
SCOPUS 
• TITLE-ABS-KEY (artificial AND intelligence AND user OR customer OR con-
sumer AND engagement) 
• TITLE-ABS-KEY (machine AND learning AND user OR customer OR con-
sumer AND engagement)  
WEB OF SCIENCE 
• Topic (artificial AND intelligence AND customer AND engagement) 
• Topic (artificial AND intelligence AND consumer AND engagement) 
• Topic (artificial AND intelligence AND user AND engagement) 
• Topic (machine AND learning AND customer AND engagement) 
• Topic (machine AND learning AND consumer AND engagement) 
• Topic (machine AND learning AND user AND engagement) 
Hakulauseet jakautuvat selkeästi kahteen aihealueeseen, jotka ovat tekoäly ja osallistu-
minen (artificial intelligence and engagement) sekä koneoppiminen ja osallistuminen 
(machine learning and engagement). Kahteen osaan jakaminen toimii, sillä pilotin perus-
teella aihealueet esiintyvät harvoin samassa tutkimuskontekstissa. Hakulauseista huoma-
taan, että osallistamista etsitään kolmen eri sanan avulla: asiakasosallistuminen (customer 
engagement), käyttäjäosallistuminen (user engagement) ja kuluttajaosallistuminen (con-
sumer engagement). Viittaamalla asiakkaaseen, käyttäjään tai kuluttajaan voidaan var-
mistaa, että hakutulokset ovat linjassa keskenään siinä asiassa, että fokuspointtina on yri-
tyksen tai organisaation tuotteen tai palvelun loppukäyttäjä.  
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3.2 Aineiston valintakriteerit 
Aineiston valintakriteerit perustuvat suoraan tutkimuskysymykseen ja ne on muodostettu 
Kitchenhamin (2004) teosta hyväksikäyttäen. Tutkimukseen otetaan mukaan kirjoja, tie-
teellisiä artikkeleita sekä konferenssijulkaisuja tarpeeksi kattavan aineiston kokoamisen 
vuoksi. Relevanttiuden kannalta yli kymmenen vuotta sitten julkaistu materiaali jätetään 
suoraan pois tarkastelusta. Mukaan otetaan siis kaikki osumat vuosilta 2009-2018. Sel-
keän aikaikkunan valinta on nähtävissä muissakin aihepiiriin liittyvissä kirjallisuuskat-
sauksissa, esim. Liao (2005). Tarkasteluun otetaan mukaan ainoastaan englanninkielisiä 
julkaisuja, sillä käytetyt tietokannat sisältävät pääasiassa ainoastaan englanninkielisiä jul-
kaisuja.  
Tärkein kriteeri, jonka jokaisen artikkelin tulee täyttää, on se, että artikkeli käsittelee sa-
massa kontekstissa selkeästi tulkittavasti joko käyttäjän osallistamista ja tekoälyä tai käyt-
täjän osallistamista sekä koneoppimista. Tämä perustuu suoraan tutkimuskysymykseen 
muotoon ja asettamiin raameihin. Artikkelista täytyy siis jollain tavalla käydä eksplisiit-
tisesti ilmi miten tarkasteltava tekoälyn tai koneoppimisen sovellus voi vaikuttaa osallis-
tumiseen asiakkaan tai käyttäjän kohdalla. Tämän nojalla, tekoälyä, koneoppimista tai 
osallistumista yksinään käsittelevät artikkelit jätetään pois tarkastelusta. 
Englanninkielen sana ’engagement’ on siinä mielessä haastava, että se voi tarkoittaa sekä 
aktiivista osallistumista, että passiivista sitoutumista (Suomi-englantisanakirja 2018). Tä-
män diplomityön puitteissa keskitytään nimenomaan aktiiviseen osallistumiseen tai osal-
listamiseen, minkä vuoksi hakutuloksia tarkasteltaessa ja aineistoa kerätessä on pidettävä 
huoli siitä, että tarkastelun kohteena on nimenomaan aktiivinen osallistumisen ilmiö suh-
teellisen lyhyellä aikavälillä. 
Aineiston valinnassa hyödynnetään alustavasti artikkelin nimeä sekä tiivistelmää. Nämä 
kentät sisältävät tarvittavan määrän informaatiota, jotta voidaan päästä lopputulokseen 
siitä, täyttääkö kyseessä oleva artikkeli, kirja tai konferenssijulkaisu aineistolle asetetut 
valintakriteerit. Tähän johtopäätökseen päädyttiin hakupilottien perusteella. Edellisessä 
osioissa kuvattuihin tauluihin talletetaan informaatio siitä, onko julkaisu valittu mukaan 
ja jos on, niin millä perusteilla. Vastaavasti myös poissulkeminen tullaan perustelemaan 
Kitchenhamin (2004) ohjeiden mukaisesti.  
3.3 Julkaisun laadunarviointikriteerit 
Yksittäisten julkaisujen laadunarviointi perustuu diplomityön viitekehyksessä pääasialli-
sesti yhteen näkökulmaan. Tämä näkökulma riittää, sillä tullakseen valituksi mukaan kir-
jallisuuskatsaukseen, yksittäisen julkaisun täytyy jo täyttää suhteellisen monta valintakri-
teeriä, mikä tarkoittaa sitä, että lähtökohtaisesti kaikki valitut julkaisut ovat diplomityön 
näkökulmasta ainakin jotenkin arvokkaita tai laadukkaita.  
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Näkökulma laadunarviointiin on siis se, kuinka hyvin julkaisu vastaa tutkimuskysymyk-
seen. Jos artikkeli keskittyy tutkimuskysymykseen ja muodostaa suoran yhteyden teko-
älyn ja osallistamisen tai koneoppimisen ja osallistamisen välille, voidaan sen tulkita ole-
van erityisen laadukas ainakin kyseessä olevassa kontekstissa. Vastaavasti, jos julkaisun 
pääpaino on jossain muualla, laskee sen kontekstuaalinen laatu väistämättä. Konkreettiset 
ja testaamalla saadut tutkimustulokset osallistamistasoon vaikuttamisesta lisäävät esite-
tyn sovelluksen merkitystä myöskin. 
3.4 Datan keruu aineistosta 
Koska tarkoituksena ei ole tehdä kvantitatiivista meta-analyysiä aineiston pohjalta, data 
ja informaatiota kerätään aineistosta perinteisten muistiinpanojen avulla. Datan keruu pe-
rustuu Kitchenhamin (2004) teoksessa esitettyyn datankeruustrategiaan. Jokaiselle artik-
kelille, kirjalle ja konferenssijulkaisulle tehdään oma osio erillisessä muistiinpanodoku-
mentissa. Jokaisen julkaisun kohdalta kirjataan ylös seuraavat tiedot: 
• julkaisun nimi 
• ajankohta, jolloin julkaisu on luettu 
• julkaisun tekijät 
• muistiinpanot tärkeimmistä asioista 
o tutkimuksen kohde 
o käytetyt metodit 
o tulokset 
o käyttäjän osallistamiseen vaikuttavat tekijät 
• julkaisun laatu laadunarviointikriteerien mukaisesti 
• muut muistiinpanot 
Näiden tietojen avulla saadaan ensinnäkin selville, onko julkaisu luettu vai ei. Toisekseen 
muistiinpanot tutkimuksen kohteista, metodeista ja tuloksista mahdollistavat sen, että al-
kuperäistä artikkelia ei tarvitse välttämättä enää tarkastella myöhemmällä ajankohdalla, 
ellei tarvita tarkennusta johonkin tiettyyn aspektiin. Kolmannekseen, laadunarviointikri-
teerit auttavat tuloksia tarkasteltaessa määrittämään yksittäisen julkaisun merkityksen. 
3.5 Synteesi 
Synteesissä käytetään kuvailevaa synteesistrategiaa (Kitchenham 2004). Tutkimukseen 
valituista julkaisusta käydään läpi niistä kerätty data ja informaatio tiivistetyssä muodossa 
siten, että tutkimuskysymys pysyy synteesin keskimmäisenä teemana. Julkaisuja käsitel-
lään aihealueittain, sillä se helpottaa asioiden jäsentelyä ja käsittelyä kirjoitusprosessinkin 
aikana. Synteesissä halutaan säilyttää myös korkean tason tarkastelu komplekseillakin 
asioilla. Algoritmien ja teknillisten yksityiskohtien sijaan erilaiset sovellukset ja niiden 
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vaikutukset pyritään kuvaamaan siten, että ne olisivat esimerkiksi yrityksen johdolle ym-
märrettävässä muodossa. Tämä ratkaisu perustuu siihen, että tutkimus suoritetaan tieto-
johtamisen näkökulmasta.  
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4. VALITTU JA HYLÄTTY AINEISTO 
Aineisto kerättiin tutkimukseen viikon aikana. Alla olevasta taulusta näkyy käytetyt ha-
kulauseet kussakin tietokannassa, sekä kuinka monta tulosta kukin hakulause tuotti ja 
kuinka monta julkaisua loppujen lopuksi valittiin hakulauseen tuottamista tuloksista. Kai-
ken kaikkiaan tutkimukseen valittiin 88 julkaisua. 
Taulukko 1. Diplomityön aineistoluettelo  
Siv
u 
Hakulause Tieto-
kanta 
Tulosten 
määrä 
Valitun aineiston 
määrä 
1 TITLE-ABS-KEY (artifi-
cial  AND intelligence  
AND user  OR  customer  
OR  consumer  AND en-
gagement ) 
Scopus 262 66 
2 TITLE-ABS-KEY (ma-
chine  AND learning  AND 
user  OR  customer  OR  
consumer  AND engage-
ment ) 
Scopus 146 20 
3 artificial AND intelligence 
AND customer AND en-
gagement 
W.o.S 4 1 
4 artificial AND intelligence 
AND consumer AND en-
gagement 
W.o.S 2 0 
5 artificial AND intelligence 
AND user AND engage-
ment 
W.o.S 14 0 
6 machine AND learning 
AND customer AND en-
gagement 
W.o.S 7 0 
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7 machine AND learning 
AND consumer AND en-
gagement 
W.o.S 4 0 
8 machine AND learning 
AND user AND engage-
ment 
W.o.S 71 1 
    YHTEENSÄ   510 88 
 
Taulusta näkee heti, että käytetyt hakulauseet eivät olleet välttämättä tarpeeksi spesifejä. 
Tästä kertoo hyvin matala valinta-aste kullakin hakulauseella. Loppujen lopuksi kasaan 
saatiin kuitenkin suhteellisen kattava aineisto. Ohjaajan kanssa käytyjen keskustelujen 
perusteella 50-100 julkaisua olikin tavoitteena. Spesifimmät hakulauseet olisivat vain 
mahdollisesti nopeuttaneet haku- ja valintaprosessia.  
Valintakriteerit eivät sinällään muuttuneet juurikaan alkuperäisestä suunnitelmasta. Ai-
neistoon valittiin edelleen mukaan ainoastaan julkaisuja, jotka loivat suoran linkin käyt-
täjän osallistumiseen vaikuttamisen ja jonkun, joko tekoälyn tai koneoppimisen, sovel-
luksen välille. Kitchenham (2004) suosittelisi, että tässä vaiheessa listattaisiin jokainen 
hylätty julkaisu hylkäysperusteluineen, mutta tämä ei ole kovin kannattavaa tässä tapauk-
sessa, sillä hylättyjä julkaisuja on yli 400. Tiivistelmä riittänee. 
Selkeästi yleisin syy julkaisun tai teoksen hylkäykselle oli duplikaattisuus. Tällä tarkoi-
tetaan sitä, että julkaisu on joko valittu tai hylätty aikaisemman hakulauseen kohdalla. 
Tekoäly ja koneoppiminen ovat sen verran läheisiä aihealueita (Negnevitsky 2002), että 
jonkin asteinen päällekkäisyys hakutuloksissa on väistämätön tosiasia. 
Toiseksi yleisin hylkäämisen syy oli julkaisun keskittyminen osallistumisen kehittämisen 
tai siihen vaikuttamisen sijasta yksinomaan sen mittaamiseen. Pelkästään se, että osallis-
tumistasoa voidaan mitata älykkäitä metodeja hyödyntäen ei vielä vastaa tutkimuskysy-
mykseen. Aineistoon valittiin kyllä sellaiset artikkelit, jotka mittaamisen lisäksi keskit-
tyivät myös osallistumistasoon vaikuttamiseen.  
Yksi yleisistä hylkäämisen syistä oli myös järjestelmän älykkyyden epäselvyys. Artikkeli 
hylättiin siis automaattisesti, jos siinä ei eksplisiittisesti mainittu, että tarkastelun koh-
teena on nimenomaan älykäs järjestelmä. Aineiston keruun aikana kävi ilmi, että esimer-
kiksi DSS:t (engl. päätöksentukijärjestelmä) saattavat olla joko älykkäitä tai ei-älykkäitä. 
Samaan johtopäätökseen päädyttiin tekstin perusteella muutaman muunkin järjestelmän 
kohdalla. Tällaiset tapaukset vaativat siis tiivistelmää tarkempaa tutustumista, eli tässä 
aspektissa vähän joustettiin alkuperäisestä suunnitelmasta. 
21 
Osa julkaisuista hylättiin pelkästään sen takia, että ne eivät olleet saatavilla Google Scho-
larissa, W.o.S:ssä, eikä Scopuksessa. Google Scholaria käytettiin alkuperäisestä suunni-
telmasta poiketen lähinnä tukena esimerkiksi lähdeluettelon muodostamisessa, sekä 
Scopuksesta ja W.o.S:stä puutuvan aineiston etsimisessä.  
Monet hylätyistä julkaisusta keskittyivät täysin tutkimuskysymyksen ulkopuoliseen ai-
heeseen. Kuten tutkimusmenetelmiä käsittelevässä osiossa tuotiinkin esille, englannin-
kielen sana ’engagement’ on erittäin haastava sana osana hakulausetta, sillä se voi tar-
koittaa niin monta eri asiaa. Tähän liittyen muutama asiakassitoutumiseen liittyvät artik-
keli hylättiin myös, sillä tutkimus rajattiin keskittymään nimenomaan aktiiviseen osallis-
tumiseen, eikä passiiviseen sitoutumiseen. Viimeinen trendi hylätyissä julkaisuissa oli 
julkaisun lyhyys. Jossain tapauksissa saatavilla oli esimerkiksi ainoastaan tiivistelmä, tai 
julkaisu oli vain eräänlainen ’mainos’ jotain tulevaa konferenssia tai tapahtumaa varten.  
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5. KIRJALLISUUSKATSAUS 
Kirjallisuus on pyritty jäsentelemään tässä osiossa otsikoinnin ja alaotsikoinnin avulla. 
Otsikointi perustuu tekstistä tunnistettuihin selkeimpiin teemoihin ja tutkimuskohtiin.  
5.1 Markkinointi ja kohdennetut väliintulot 
5.1.1 Markkinointi yleisellä tasolla 
Grossberg (2011) kertoo siitä, kuinka 2011 vuoden keskustelumarkkinointiin liittyvässä 
kokouksessa New Yorkissa isot kansainväliset yritykset kerääntyivät yhteen keskustele-
maan brändin ja sisällön käytön tai käyttöön osallistumisen tulevaisuudesta. Kokouksessa 
puhuttiin monesta 2011 vuoden trendistä nimenomaan markkinoinnin ja osallistamisen 
näkökulmasta. (Grossberg 2011) 
Diplomityön tutkimuskysymyksen kannalta mielenkiintoisin puheenvuoro tapahtumassa 
tuli Quantcastin perustajalta Konrad Feldmanilta. Häneen puheensakin oli nimeltään ”Te-
koälyn aikakausi ja mainostuksen kvantifiointi”. Puheessaan Feldman kuvaili, että asiak-
kaan ja toimittajan välisessä osallistumisessa on nyt uudet säännöt, jotka edellyttävät re-
aaliaikaista yhteyttä toimijoiden välillä. Tulevina vuosina tekoälyn ja koneoppimisen al-
goritmit mahdollistaisivat arvokkaan tiedon löytämisen ja prosessoimisen suurista data-
massoista. Feldman toteaa loppuun, että tehtäviä päätöksiä tulee olemaan liian monta, että 
ihmiset kykenisivät niitä tekemään ajoissa. (Grossberg 2011) 
Jankowski et al. (2016) mukaan käyttäjän osallistumisen maksimoimiseen keskittyminen 
internet markkinoinnissa vaikuttaa käyttäjän kokemukseen ja osallistumistasoon negatii-
visesti mainonnan sekavuuden ja tungettelevuuden vuoksi. Tekijät esittelevät älykkään 
päätöksentukijärjestelmän, joka pyrkii tasapainottamaan voiton tavoittelun ja käyttäjän 
osallistumisen tavoittelemisen verkkomainonnassa.  
Järjestelmän mallien hiomiseksi tehtiin monipuolista testausta käyttäjillä. Käyttäjätes-
tauksen perusteella käyttäjien osallistumistaso oli matala äärimmäisen näkyvien ja tun-
gettelevien mainosten kohdalla. Selkeästi tungettelevuus ja näkyvyys ovat toimivia stra-
tegioita ainoastaan tiettyyn pisteeseen saakka. Parhaat tulokset saatiin mainonnalla, joka 
sisälsi ainoastaan hillitysti visuaalisia elementtejä. (Jankowski et al. 2016) 
Li et al. (2015) mukaan yksi rajallisesta ajasta ja resursseista kärsivän markkinoijan ylei-
simmistä tehtävistä on priorisoida tiettyä kohderyhmää tarkoituksenaan optimoida jotain 
tiettyä markkinoinnin avainindikaattoria, esim. kuluttajien kääntymistä maksaviksi asiak-
kaiksi. Yksi tärkeä elementti ennakoivien mallien luomisessa on kaapata käyttäjän histo-
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riallinen käyttäytyminen, jonka avulla voidaan erotella sellaiset kuluttajat, joista saa mak-
savia asiakkaita kohdistamalla heihin markkinointiresursseja, sellaisista, joista ei toden-
näköisesti koskaan saa maksavia asiakkaita (Li et al. 2015). 
Tutkimuksessa sovellettiin datan louhinnan tekniikoita oikean maailman kampanjadatalle 
kuluttajien osallistumisen lisäämiseksi. Ensimmäiset tulokset näyttivät jopa 160% kasvun 
eräässä indeksissä. Tämän jälkeen metodeja hyväksi käyttäen suoritettiin vielä pilotointi 
latinalaisessa Amerikassa. Tuloksena pilotista saatiin 74% ja 132% nousu asiakkaiden 
vastauksissa puheluihin ja sähköposteihin testiryhmässä verrattuna kontrolliryhmään. 
Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että älykkäitä järjestelmiä hyödyntämällä saatiin 
siis selkeästi paremmin paikannettua ja aktivoitua oikeat asiakkaat. (Li et al. 2015) 
5.1.2 Väliintulot sosiaalisissa verkostoissa 
Teinemaa et al. (2015) mukaan iso ongelma-alue internet kommunikaation ja sosiaalisten 
verkkojen fasilitoinnissa on tunnistaa käyttäjät, joiden aktiivisuus tai osallistumistaso on 
muuttumassa lähitulevaisuudessa. Tähän liittyvien ennusteiden avulla voidaan kohdentaa 
erilaisia kampanjoita käyttäjien osallistumisen tason ylläpitämiseksi tai kasvattamiseksi 
verkostossa. Tyypillinen tapa ratkaista tällainen ongelma on soveltaa koneoppimisen me-
todeja ja tehdä ennusteita yksilötasolla. Verkostoja tarkasteltaessa tällaiset ennusteet eivät 
kuitenkaan ota huomioon verkoston ominaispiirteitä kuten yhteyksiä ja kokonaisraken-
netta. (Teinemaa et al. 2015) 
Tutkimuksessa tekijät kokeilivat ennusteiden tekemistä yhteisön tasolla, yksilötason si-
jaan. Testit tehtiin Skypessä. Tulokset näyttävät, että yhteisötason ennustemallit saavut-
tavat korkeamman tarkkuuden ennusteissa kuin perinteiset yksilöihin keskittyvät mallit. 
Tulosten perusteella tekijät suosittelevat kohdistamaan verkostokontekstissa osallistu-
mistasoa ylläpitävät tai kehittävät markkinointikampanjat nimenomaan yhteisöihin. (Tei-
nemaa et al. 2015) 
Hwong et al. (2016) mukaan sosiaalisen median kasvu on muuttanut sen, miten ihmiset 
osallistuvat tiedeorganisaatioiden ja tiedemiesten toimintaan. Uudelleen twiittaaminen, 
tykkääminen, jakaminen ja kommentointi ovat muutamia tapoja, miten ihmiset osallistu-
vat toimintaan suosituimmissa sosiaalisen median sivustoissa Twitterissä ja Faceboo-
kissa. Vaikka olemassa ja käytössä on valtava määrä big dataa, ei siltikään tiedetä vielä 
paljon siitä minkälaiset viestit osallistavat käyttäjiä tieteeseen liittyvässä sosiaalisen me-
dian viestinnässä. (Hwong et al. 2016) 
Tutkimuksessaan Hwong et al. (2016) luovat malleja osallistumistason ennustamiseksi 
avaruustieteisiin liittyvässä viestinnässä. Kolmella eri koneoppimisen algoritmilla tutkijat 
saivat luotua ennusteen, jonka todenmukaisuus oli 90% paikkeilla. Hwong et al. (2016) 
viittaavat työnsä lopussa siihen, että viestintä on hyödytöntä, jos ei tiedetä, minkälainen 
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viestintä toimii. Osallistumistason tarkka ennustaminen auttaa siis hyvin paljon osallista-
vamman viestinnän kehittämisessä ja hyödyntämisessä.  
Lo et al. (2015) mukaan kasvavan asiakaskunnan vuoksi sosiaalisessa mediassa ei ole 
aina helppoa löytää potentiaalisia asiakkaita. Tämä perustuu pitkälti siihen, että on haas-
tavaa kerätä kaupallisesti hyödyllistä informaatiota massiivisesta määrästä vapaamuo-
toista keskustelua. Tutkimuksessaan Lo et al. (2015) keskittyvät Twitterissä tehtävään 
analyysiin. Käyttäjistä kerätään tietoa erilaisten tekstinlouhintaan tarkoitettujen tekniikoi-
den avulla.  
Lo et al. (2015) kuvaavat työssään indeksiä nimeltään High-Value Social Audience 
(HVSA). Korkea indeksi kertoo ryhmästä, johon kannattaa mahdollisesti kohdistaa osal-
listamiseen ja markkinointiin varattuja resursseja. Indeksin laskemiseen käytettään erilai-
sia koneoppimisen metodeja. Testien perusteella indeksi toimii halutulla tavalla, mutta 
tutkijat ovat silti sitä mieltä, että sitä ei silti kannata yksinään käyttää markkinointistrate-
gian muodostamiseen ihan jokaisessa tilanteessa. (Lo et al. 2015) 
Straton et al. (2016) mukaan viime vuosina sosiaalinen media on tarjonnut uusia mahdol-
lisuuksia julkisten terveystietojen kanssa vuorovaikuttamiseen ja niiden jakeluun organi-
saatioiden sisällä sekä välillä. Straton et al. (2016) analysoivat tutkimuksessaan 153 jul-
kisen organisaation Facebook seinää vahtimista vaatimattomien koneoppimisen algorit-
mien avulla.  
Tarkoituksena oli selvittää ja ymmärtää paremmin käyttäjien osallistumiseen liittyviä 
ominaispiirteitä sekä sitä, minkälaiset julkaisut suoriutuvat paremmin kuin toiset. Ana-
lyysin perusteella voidaan sanoa ihmisten osallistumistason kasvaneen julkiseen tervey-
teen liittyvissä julkaisuissa. Klusteroinnin avulla saatujen tulosten perusteella kuva- ja 
linkkityyppiset julkaisut vaikuttavat eniten käyttäjien osallistumistasoon. Koneoppimisen 
avulla voidaan siis kehittää viestintää osallistavammaksi. (Straton et al. 2016) 
Kamar et al. (2016) mukaan vapaaehtoishenkilöihin nojaava joukkoistaminen on hyvin 
pitkälti riippuvainen osaan ottajien osallistumistason ylläpitämisestä. Tekijöiden tutki-
muksessa keskitytään koneoppimisen yhdistämiseen väliintulojen suunnittelun kanssa. 
Kaksi aspektia ovat erityisen tärkeässä osassa tutkimuksessa. Ensimmäinen tutkittava asia 
on alusta, joka osaa ennustaa milloin osaan ottajien osallistumistaso on hiipumassa. Toi-
nen aspekti on, minkälaisia viestejä irtautuviin asiakkaisiin kannattaisi kohdentaa. (Ka-
mar et al. 2016) 
Oikeilla käyttäjillä suoritettiin testausta Galaxy Zoo nimisellä joukkoistamisalustalla. 
Testien perusteella saatiin selville, että käyttäjät olivat alttiita osallistumiseen kannusta-
van viestin lähetysajankohdalle sekä sisällölle. Satunnaiseen ajankohtaan lähetetyllä vies-
tillä ei ollut yhtä paljon vaikutusta käyttäjän osallistumisen kannalta kuin koneoppimisen 
avulla määritettyyn eksaktiin ajankohtaan lähetetyllä. (Kamar et al. 2016) 
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5.1.3 Metadata markkinoinnin välineenä 
Hoiles et al. (2017) selittävät kuinka YouTubesta on tullut suosituin paikka katsella vide-
oita internetissä. Sen lukuisat sisällöntuottajat ovat tietenkin osasyy tähän. YouTuben 
mainoksia hyödyntävä partneriohjelma mahdollistaa rahan ansaitsemisen sisällöntuotta-
jille. Sisällöntuottajien näkökulmasta on erittäin tärkeää saada selville, mitkä metatason 
tiedot vaikuttavat videon suosioon. (Hoiles et al. 2017) 
Hoiles et al. (2017) tutkivat tutkimuksessaan videoiden ja kanavien metatietojen vaiku-
tusta videoiden suosioon. Datasettinä he käyttivät noin kuutta miljoonaa videota 25 000 
eri kanavalta. Koneoppimisen algoritmien avulla he saivat selville erilaisia piirteitä, jotka 
vaikuttavat selkeästi videon suosioon. Löydettyjä piirteitä ovat esimerkiksi ensimmäisen 
päivän katselukerrat, tilaajien määrä, videon kategoria ja videon pituus. Näitä tietoja op-
timoimalla voidaan kehittää käyttäjiä osallistavampia videoita. (Hoiles et al. 2017) 
Shakeel & Limcaco (2016) väittävät, että kasvattaakseen liiketoimintaansa ja yleisöänsä 
kokoa, sisällöntuottajien ja -jakelijoiden täytyy paremmin ymmärtää kuluttajien katselu-
tottumuksia ja intressejä. Tämä vaatii yleensä vaikeitten laskennallisten tehtävien selvit-
tämistä esim. verkosta saatavan raakadatan nopeaa prosessoimista. Onneksi sisällönjake-
lijat voivat hyödyntää pilvipalveluita näiden ongelmien ratkomisessa. Pilvi tarjoaa skaa-
lautuvuutta, kustannustehokkuutta ja mahdollisuutta maksaa käytön mukaisesti. (Shakeel 
& Limcaco 2016) 
Shakeel & Limcaco (2016) esittelevät työssään, miten pilveä ja koneoppimisen metodeja 
voidaan hyödyntää yhdessä tehokkaasti liiketoiminnan ja yleisön kasvattamiseksi. Algo-
ritmit mahdollistavat esimerkiksi käyttäjien segmentoinnin paremmin sopivan markki-
noinnin mahdollistamiseksi, räätälöidymmän sisällön tarjoamisen sekä ongelmatilantei-
den ennustamisen ja selvittämisen ennen kuin asiakas edes kokee niitä. Tekijöiden mu-
kaan tällainen kokemus on huomattavasti osallistavampi kuin perinteisiin teknologioihin 
nojaava. (Shakeel & Limcaco 2016) 
5.2 Verkkopalvelut ja käyttäjäkokemus 
5.2.1 Verkkopalvelut yleisellä tasolla 
Grewal et al. (2017) mukaan jälleenmyyjien täytyy hyödyntää montaa eri teknologiaa, 
jotta he saavat asiakkaansa tehokkaasti osallistettua ja sitoutettua. Viisi tärkeää aluetta 
jälleenmyynnille tulevaisuudessa on: päätöksen tekoa fasilitoivat teknologiat ja työkalut, 
visuaaliset näytöt, kulutus ja sitoutuminen, big datan keruu ja käyttö sekä analytiikka ja 
kannattavuus. Tulevaisuuden kannalta olennaisia teknologioita vuorostaan ovat asioiden 
internet (engl. internet of things), virtuaalitodellisuus, lisättytodellisuus, tekoäly, robotit, 
dronet ja esim. autot ilman ajajia. (Grewal et al. 2017) 
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Artikkelin pääpaino on osallistumiseen liittyvien asioiden ulkopuolella, mutta lopussa on 
suhteellisen mielenkiintoisia teorioita liittyen osallistamiseen tulevaisuudessa. Grewal et 
al. (2017) kannustavat tutkijoita keskittymään asioiden internetin ja tekoälyn tutkimiseen, 
sillä heidän mielestään on hyvin epäselvää, tuleeko lisääntyvällä teknologialla olemaan 
positiivinen vai negatiivinen vaikutus asiakkaan osallistumisen kannalta. Jos teknologia 
hoitaa kaiken neuvottelun ja puhumisen asiakkaan puolesta, eihän asiakas enää itse si-
toudu tai osallistu aktiivisesti kuluttamiseen liittyvään toimintaan ja aktiviteetteihin 
(Grewal et al. 2017). 
Tafreshi et al. (2017) mukaan julkisia näyttöjä katselevat ihmiset havaitsevat näytöllä 
olevan sisällön eri kokoisena riippuen siitä, kuinka kaukana he ovat näytöstä. Responsii-
vinen suunnittelu webbipohjaisen sisällön esittämisessä ottaa yleensä kuitenkin huomi-
oon ainoastaan laitteen sekä käyttäjän ominaispiirteet. Tafreshi et al. (2017) esittelevät 
tutkimuksessaan, miten käyttäjien etäisyys voitaisiin ottaa huomioon julkisia näyttöjä 
suunnitellessa. (Tafreshi et al. 2017) 
Tafreshi et al. (2017) hyödyntävät ratkaisussaan älykästä JavaScriptiin perustuvaa viite-
kehystä, joka suunniteltiin mallien testaamiseen sekä yhden että monen käyttäjän kon-
tekstissa. Käyttäjän etäisyyteen perustuvaa näkymää testattiin 13 osallistujan avulla. Tes-
tien perusteella saatiin selville, että etäisyyden perusteella mukautuva ratkaisu paransi 
sekä sisällön näkyvyyttä että käyttäjien katseluun liittyvää osallistumisastetta. (Tafreshi 
et al. 2017) 
Nguyen et al. (2018) puhuvat täysin eri aiheesta. Heidän mukaansa urbaanien vesijärjes-
telmien suunnitteluun liittyvät käytännöt ovat yleensä riippuvaisia erilaisista malleista, 
jotka on luotu monien oletusten avulla siitä, kuinka veden kulutus liittyy asiakkaan yh-
teyksiin. Hyödynnettävä kysyntään liittyvä informaatio on myös monesti vanhentunutta, 
mikä johtaa siihen, että infrastruktuuri on monesti tarpeettoman ylisuunniteltua. Uudet 
korkeatasoiset vesimittarit ja kehitykset data-analytiikassa mahdollistavat uuden älyk-
kään järjestelmän luomisen erilaisissa vedenhallinnan prosesseissa syntyvän big datan 
avulla. (Nguyen et al. 2018) 
Nguyen et al. (2018) esittelemä Autoflow järjestelmä mahdollistaa monenlaisia veden-
hallinnan tehokkuuteen liittyviä toimintoja. Yksi näistä esitellyistä ominaisuuksista liittyy 
vuorovaikutukseen ja asiakkaan osallistamiseen. Vesipalvelun tarjoaja ja asiakas voivat 
olla suorassa vuorovaikutuksessa järjestelmän avulla. Kuluttajat voivat seurata vedenku-
lutustaan esimerkiksi reaaliajassa. Järjestelmä mahdollistaa kulutuksen vertailemisen 
myös muiden asiakkaiden kanssa. Tämän lisäksi järjestelmä voi lähettää asiakkaalle huo-
mautuksia liittyen mahdollisiin ongelmatilanteisiin sekä tehottomuuksiin vettä kulutta-
vissa kodinkoneissa. Näiden ominaisuuksien avulla asiakas voi osallistua paremmin hyö-
dyntämiinsä vesipalveluihin. (Nguyen et al. 2018) 
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Kumar & Vaccaro (2017) mukaan datalähtöiset muotijärjestelmät mullistavat tavan, jolla 
kuluttajat ostavat ja valitsevat asusteensa. Esimerkki tästä voisi olla vaikkapa automati-
soitu henkilökohtainen stylisti, joka ostaa ja kuljettaa uudet vaatteet suoraan kotiovelle 
sen perusteella kuinka yhteensopivia uudet vaatteet ovat olemassa olevan vaatekomeron 
sisällön, käyttäjän kalenterissa olevien tulevien tapahtumien sekä verkosta löydettyjen 
tyylitrendien kanssa. Tällaisten järjestelmien rakentaminen vaatii muun muassa kulutta-
jien kipupisteiden tunnistamisen kyvyn ja niihin puuttumisen älykkäältä järjestelmältä. 
Artikkeli ehdottaa yllä mainitun vision saavuttamisen ensiasteeksi eräänlaisia muotibot-
teja, jotka toimisivat erilaisilla sosiaalisen median alustoilla. Keskustelubottien avulla 
voidaan selvittää oikeilta käyttäjiltä mihin kipupisteisiin puuttuminen nostaisi eniten osal-
listumisen tasoa käyttäjien keskuudessa vaatehankinnan kontekstissa. Kerätyn datan pe-
rusteella voitaisiin siirtyä konkreettisempiin ratkaisuihin. Järjestelmät ja chattibotit ovat 
pitkälti vasta ideatasolla, joten lopullisia johtopäätöksiä ei voida ideoiden perusteella 
vielä tehdä. (Kumar & Vaccaro 2017) 
Singla et al. (2014) mukaan verkkopalvelut kuten hakupalvelut ja verkkokaupat ovat 
yleensä riippuvaisia käyttäjädatan keruusta. Käyttäjädata voi sisältää kaikenlaista infor-
maatiota käyttäjän verkon käyttöön liittyen. Henkilökohtaista dataa käytetään liikevaih-
don maksimoimiseen muun muassa kohdistamalla markkinointia, osallistamalla asiak-
kaita sekä parantamalla palvelun laatua räätälöimällä sen sisältöä sellaiseksi, että se vas-
taa paremmin käyttäjän henkilökohtaisia tarpeita. (Singla et al. 2014) 
5.2.2 Hakupalvelut ja tiedonsiirto 
Baik et al. (2015) mukaan mobiilivideoiden laatu kvantifioidaan yleensä kokemuksen 
laadun perusteella (engl. Quality of Experience), joka perustuu verkon laatuun, käyttäjän 
osallistumistasoon tai katselun jälkeiseen annettuihin subjektiivisiin pisteisiin. Tällaiset 
määritelmät eivät ole kuitenkaan hyödyllisiä reaaliaikaisen arvioinnin kannalta. Tällaista 
metriikkaa ei voida siis hyödyntää verkossa automaattisesti videon tarkkuuden määrittä-
miseksi tai parantamiseksi. Baik et al. (2015) 
Tutkimuksessaan Baik et al. (2015) esittelevät viitekehyksen, joka pystyy koneoppimisen 
metodien avulla arvioimaan videon tarkkuutta reaaliajassa. Apple-puhelimilla tehdyillä 
testeillä saatiin noin 78% tarkkuudella arvioitua videon laatu. Baik et al. (2015) mukaan 
videon resoluutiolla ja käyttäjän osallistumistasolla on löydetty selkeä korrelaatio. Tämä 
viittaa siihen, että jos huono resoluutio voidaan algoritmin avulla tunnistaa, voidaan sii-
hen puuttumalla sitten parantaa käyttäjän osallistumistasoa.  
Song et al. (2013) mukaan käyttäjäosallistuminen hakukoneiden kontekstissa tarkoittaa 
sitä, kuinka usein käyttäjä hyödyntää hakukonetta erilaisista tehtävistä suoriutuakseen. 
Uskotaan, että hakutulosten relevanttiudella on erittäin suuri rooli sen kannalta, kuinka 
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usein käyttäjä käyttää hakukonetta. Monet tutkimukset ovat todistaneet, että haun onnis-
tumisella on selkeä korrelaatio käyttäjäosallistumisen kannalta. (Song et al. 2013) 
Song et al. (2013) tutkivat tutkimuksessaan ilmiötä laajemmalla skaalalla. Tähän he hyö-
dynsivät yhtä markkinoiden suurimmista kaupallisista hakukoneista sekä oikeita käyttä-
jiä. Koneoppimisen metodien avulla he onnistuivat 67% tarkkuudella ennustamaan osal-
listumistason putoamisen. Song et al. (2013) ovat sitä mieltä, että tällaisten tulosten avulla 
voidaan paremmin suunnitella erilaisia väliintuloja osallistumistason putoamisen estä-
miseksi.  
Kumar et al. (2011) jatkavat hakukoneisiin liittyen seuraavasti. Modernit hakukoneet ovat 
yhdistettyjä. Käyttäjän hakukoneeseen tekemä kysely lähetetään itse asiassa monelle eri-
koistuneelle hakukoneelle, joita kutsutaan vertikaaleiksi. Vertikaalit erikoistuvat esim. 
tekstidokumentteihin, uutisiin, kuviin ja videoihin. Lukuisten hakukoneiden antamat tu-
lokset yhdistetään lopuksi yhdeksi sivuksi, joka näytetään käyttäjälle, mikä antaa käyttä-
jälle illuusion siitä, että yksi kone tekee kaiken työn. Tulosten moninaisuus luo haasteen 
esim. heterogeenisten kokonaisuuksien esittämiselle samassa yhteydessä.  (Kumar et al. 
2011) 
Kumar et al. (2011) esittelevät työssään koneoppimisen viitekehyksen monta hakukonetta 
hyödyntävien hakutulosten ja -näkymien esittämiseksi. Klikkeihin perustuvat osallistu-
mismallit hakutuloksia punnitessa antavat parempia tuloksia kuin ihmisten tekemät ar-
viot. Kuva- ja uutishakujen avulla testattiin viitekehyksen toimivuutta. Paranneltujen ha-
kutulosten avulla saatiin kasvatettua käyttäjien osallistumistasoa. (Kumar et al. 2011) 
Liu et al. (2016) mukaan vastausajalla on merkittävä rooli webbipalveluissa, sillä se vai-
kuttaa suoraan käyttäjän osallistumistasoon ja siitä seuraten palveluntarjoajan liikevaih-
toon. Artikkelissa ehdotetaan koneoppimiseen perustuvaa analyysiviitekehystä, FO-
CUS:ta, joka automaattisesti selvittää bugeja hakuprosessissa lokitietojen perusteella. Te-
kijöiden mukaan FOCUS on vasta esimakua siitä mihin älykkäät järjestelmät oikeasti 
pystyvät webbipalveluiden kehittämisen kontekstissa. 
Testinä FOCUS:ta käytettiin 2,5 kuukauden ajan eräässä suurimmista hakukoneista. Tä-
män aikana järjestelmä analysoi noin miljardi hakulokia. Aikaisempiin menetelmiin ver-
rattuna FOCUS suoriutui tehtävästä nopeammin ja tarkemmin. Kuukauden testauksen pe-
rusteella FOCUS:n avulla saatiin yleisintä hakuaikaa pudotettua 253 millisekunnilla ja 
toista vastausaikaa kolmanneksella. (Liu et al. 2016) 
5.2.3 Suosittelijajärjestelmät 
Freyne et al. (2011) ovat sitä mieltä, että ruoka ja ruokavalio ovat komplekseja aihealueita 
suosittelijajärjestelmille, mutta tarve järjestelmille, joka auttavat käyttäjiä siirtymään ter-
veellistä elämää edistäviin ohjelmiin ei ole koskaan ollut todellisempi. Yksi avaintekijä 
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käyttäjän pysymisen tai osallistumisen ylläpitämisen kannalta tässä kontekstissa on hänen 
varustamisensa oikeanlaisilla työkaluilla. Toimivien työkalujen suunnitteleminen vaatii 
käyttäjän järkeilyn ja tarpeiden ymmärtämistä. Tämä ymmärtämisentarve tekee aihepii-
ristä hyvän sovelluskohteen suositteluun ja räätälöintiin liittyvälle teknologialle. (Freyne 
et al. 2011) 
Freyne et al. (2011) raportoivat työssään laajan skaalan analyysistä, joka suoritettiin oi-
keiden käyttäjien tekemille reseptiarvosteluille. Käyttäjäarvosteluiden avulla saadaan ve-
rifioitua ja kehitettyä räätälöintiin tarkoitettuja koneoppimisen algoritmeja. Toimivien 
suositusalgoritmien avulla voidaan tarjota käyttäjille paremmin hänen tarpeeseensa so-
veltuvia reseptejä, mikä lisää todennäköisesti hänen halukkuuttaan osallistua terveyden-
tilansa kohentamiseen liittyvään ohjelmaan. (Freyne et al. 2011) 
Martin et al. (2011) jatkavat suosittelijajärjestelmistä seuraavasti: suosittelijajärjestelmät 
ovat olleet osa internettiä viimeiset 20 vuotta. Lukuisat palveluntarjoajat ovat rakentaneet 
suositteluteknologioita ja ovat vieneet ne markkinoille kahdessa erässä, web 1.0 ja web 
2.0 mukaisesti. Suosittelujärjestelmiä löytyy monenlaisista eri palveluista. Niiden teke-
mät suositukset nostattavat yrityksen liikevaihtoa tai käyttäjän osallistumistasoa verkko-
palvelussa. Tästä huolimatta suurin osa suosittelijoista keskittyy palvelemaan enemmän 
yrityksen intressejä, käyttäjän intressien sijaan. (Martin et al. 2011) 
Martin et al. (2011) mukaan seuraavan sukupolven suosittelijajärjestelmät tulevat käyt-
täytymään eri tavalla. Ne tulevat toimimaan käyttäjiensä puolesta sen sijaan, että ne oli-
sivat ainoastaan myyntiassistentteja. Martin et al. (2011) ennustavat myös, että uudet suo-
sittelijajärjestelmät hyödyntävät enemmissä määrin mobiililaitteiden tarjoamaa konteks-
tuaalista dataa ja sekä pilven tarjoamaa prosessointikykyä käyttäjän pitkän aikavälin ta-
voitteiden aikaansaamiseksi.  
Muralidhar et al. (2015) mukaan uutiset ovat muuttuneet nykypäivänä pääsääntöisesti di-
gitaaliseen formaattiin. Tämä vaikuttaa myös käyttäjien uutisiin liittämiin odotuksiin, 
esim. sisällön saapumisen nopeuteen ja sopivuuteen käyttäjän henkilökohtaisiin mielty-
myksiin nähden. Hyvin aktiivisesti osallistuvatkin käyttäjät lopettavat aktiivisen osallis-
tumisensa, jos sivuston heille tarjoama sisältö muuttuu heitä kiinnostamattomaksi. Suo-
sittelijajärjestelmiä on käytetty pitkän aikaa käyttäjien palvelemiseksi, mutta nekin koke-
vat monesti haasteita suosittujen uutisten ohimenevyyden sekä käyttäjien muuttuvien 
mieltymysten vuoksi. Tämän lisäksi järjestelmät nojaavat liikaa klikkeihin, jotka eivät 
kerro välttämättä aina siitä, onko käyttäjä oikeasti kiinnostunut artikkelista vai ei. (Mura-
lidhar et al. 2015) 
Muralidhar et al. (2015) keskittyvät tutkimuksessaan uuteen tageihin perustuvaan uutis-
ten suosittelijamalliin. Oikeilla käyttäjillä tehdyn testin perusteella uusi tageihin perus-
tuva älykäs malli parantaa suositusten laatua sekä käyttäjien osallistumistasoa sivuston 
uutisten seurannassa. Tageihin perustuvan mallin toimivuus perustuu suunnittelijoidensa 
30 
mukaan juurikin sisällön ja suositusten mukautuvuuteen käyttäjän tarpeiden mukaisesti. 
(Muralidhar et al. 2015) 
Pang & Zhang (2016) mukaan sosiaalisten verkostojen siirtyminen maantieteellisille alu-
eille on johtanut siihen, että saatavilla on nyt valtava määrä käyttäjien check-in (käyttäjät 
merkkaavat maantieteellisen sijaintinsa sosiaaliseen mediaan julkaisemaansa viestiinsä) 
dataa. Tämän datan ymmärtäminen voi hyödyttää erilaisia tahoja esimerkiksi paikkoja 
suosittelevia sovelluksia kehittäessä. Julkaisussa esitellään DeepCity, joka on syväoppi-
miseen ja koneoppimiseen perustuva viitekehys, joka profiloi käyttäjiä ja paikkoja väes-
töryhmien ja paikkojen kategorian ennustamisen avulla.  
42 miljoonalle Instragram check-inille kolmessa eri kaupungissa tehtyjen testien perus-
teella DeepCity saavuttaa paremman suorituskyvyn ja ylittää selkeästi kaikki yleisimmät 
perusmallit. Tekijöiden mukaan näiden ennusteiden luominen on välttämätöntä käyttäjien 
osallistumistason kasvattamisen kannalta. Esimerkkinä tästä on vaikka käyttäjän tunnis-
taminen naiseksi. Käyttäjän tunnistaminen naiseksi mahdollistaa sen, että verkostoyritys 
voi suositella käyttäjälle paikkoja, joissa seudun naiset yleensä tykkäävät käydä. (Pang & 
Zhang 2016) 
5.2.4 Uuden mielenkiintoisen informaation tarjoaminen 
Chen et al. (2018) mukaan kuvista on tulossa johtava median muoto sosiaalisessa vuoro-
vaikutuksessa. Mielipiteiden automaattinen ilmaiseminen kuviin liittyen on uusi ilmiö, 
jota kutsutaan kuvakommentoinniksi. Tällä on suuri potentiaali kasvattaa käyttäjien osal-
listumistasoa. Koneen luomien kommenttien pitäisi olla kuviin sopivia sekä yhtä luon-
nollisia kuin ihmisten kirjoittamat kommentit. (Chen et al. 2018) 
Chen et al. (2018) ehdottavat uutta kaksivaiheista lähestymistapaa, joka koostuu saman-
kaltaisten kuvien hausta ja kommentin arvottamisesta koneoppimisen algoritmien avulla. 
Lähestymistavan testaamista ja algoritmin kouluttamista varten tekijät keräsivät 426 000 
kuvaa ja 11 miljoonaa niihin liittyvää kommenttia. Tekijät onnistuivat loppujen lopuksi 
opettamaan koneen kommentoimaan ihmisen lailla. (Chen et al. 2018) 
Moshfeghi et al. (2013) mukaan nykyään suositut sovellukset ovat sellaisia, jotka sisältä-
vät toimintoja, jotka osallistavat ja kiehtovat käyttäjiä. Artikkelin tekijät käyttävät inter-
aktiivista uutisten hakujärjestelmää käyttö-casena tutkiessaan, miten aikajanaan ja nimet-
tyihin kokonaisuuksiin liittyvät komponentit vaikuttavat käyttäjän osallistumistasoon. 
Tarkoituksena on siis selvittää, miten ylimääräinen kerätty ja esitetty sisältö vaikuttaa 
käyttäjän osallistumiseen. 
Käyttäjillä suoritettujen testien perusteella komponenttien olemassaolo nosti merkittä-
västi osallistumisastetta käyttäjien keskuudessa. Tämän lisäksi tekijät halusivat testata 
pystyvätkö he koneoppimisen menetelmillä ennustamaan käyttäjään liittyvää metriikkaa. 
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Tulosten perusteella he saivat luotua mallin, joka ennustaa käyttäjäosallistumisen kaikki 
ulottuvuudet sekä sen, tuleeko käyttäjä pitämään järjestelmästä vai ei. Näiden löydösten 
perusteella järjestelmiä voidaan kehittää paremmin käyttäjän preferenssien suuntaan. 
(Moshfeghi et al. 2013) 
Zambaldi et al. (2014) mukaan kasvattaakseen käyttäjien osallistumistasoa älypuheli-
milla, kuvien jakamiseen tarkoitetut sivustot yrittävät tunnistaa muistettavia ja mielen-
kiintoisia kuvia. Aikaisemmat ehdotukset kuvien tunnistamiseksi ovat hyödyntäneet joko 
metadataa, esim. tykkäyksiä, tai kuvan visuaalisia ominaisuuksia. Käytännössä nämä 
kaksi metodia eivät toimi, sillä tykkäykset ovat harvassa ja visuaalisten ominaisuuksien 
kerääminen ja prosessoiminen on kallista. Mobiiliratkaisuissa käyttäjän paikkatietoja 
hyödyntäviä tietoa käytetään kasvavissa määrin. Erään teorian mukaan myös ihmisten 
suhtautuminen naapurustosta otettuun kuvaan riippuu esim. siitä kuinka kauniina ihmiset 
pitävät naapurustoa. (Zambaldi et al. 2014) 
Zambaldi et al. (2014) tutkivat työssään naapurustoista esitettyä teoriaa yhdistettynä älyk-
kääseen paikkatietojen prosessointiin. Tutkimuksessa hyödytettiin Flickr kuvapalvelussa 
olevia sijaintietoja sisältäviä kuvia Lontoosta. Paikkatietojen ja tunnistettujen urbaanien 
piirteiden avulla tutkijat saivat aikaan lupaavia tuloksia. Mielenkiintoisia kuvia pystyttiin 
automaattisesti tunnistamaan. (Zambaldi et al. 2014) 
Fatma et al. (2017) mukaan triviatietoa voi olla mikä tahansa fakta, joka on mielenkiin-
toinen sen epätavallisuuden, uniikkiuden tai odottamattomuutensa vuoksi. Kontekstiin 
sopivaa triviatietoa voitaisiin käyttää käyttäjän osallistumistason kasvattamiseen erilai-
sissa tuote- tai palvelukokemuksissa. Tietämyskuvaaja (engl. knowledge graph) on se-
manttinen verkosto, joka tallentaa erilaisia tosiasioita kokonaisuuksista ja siitä, miten ko-
konaisuudet liittyvät toisiinsa. (Fatma et al. 2017) 
Fatma et al. (2017) esittelevät tutkimuksessaan DBpedia Trivia Minerin, joka hyödyntää 
tiettyyn aihepiiriin liittyviä tietämyskuvaajia triviatiedon automaattiseen louhintaan. 
Työssään tutkijat vertaavat kahta eri lähestymistapaa louhintaan nimeltään CNN (Convo-
lutional Neural Network) ja F-CNN (Fusion Based Convolutional Neural Network). Bol-
lywood näyttelijöille ja artisteille tehtyjen testien perusteella lähestymistavat suoriutuvat 
louhinnasta huomattavasti aikaisemmin käytettyjä metodeja tehokkaammin. (Fatma et al. 
2017) 
5.2.5 Käyttäjien ja yhteisöjen mallinnus suunnittelussa 
Phan et al. (2017) mukaan ihmisen käyttäytymisen mallintaminen on avaintekijä erilai-
silla sovellusalueilla kuten terveydenhuollossa ja sosiaalisen käyttäytymisen tutkimuk-
sessa. Tarkkojen ennusteiden lisäksi on tärkeää ymmärtää determinantit ihmisen käyttäy-
tymiselle sekä pystyä selittämään, mistä käyttäytyminen kumpuaa. Jos nämä asiat pysty-
tään tekemään, voidaan luoda järjestelmiä, joita ihmiset haluavat käyttää. Ihmislähtöiset 
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järjestelmät ovat osallistavia ja lojaalisuutta kasvattavia. Tästä huolimatta suurin osa en-
nustemalleista eivät osaa selittää käyttäytymistä, jota ne ennustavat. (Phan et al. 2017) 
Tutkimuksessaan Phan et al. (2017) tutkivat ihmisen käyttäytymiseen liittyviä ennusteita 
sekä selityksiä käyttäytymismalleille terveydellisille väliintuloille tarkoitetuissa sosiaali-
sissa verkostoissa. He ehdottavat teoksessaan koneoppimisen mallia nimeltään ORBM. 
Algoritmi mallintaa käyttäjiä motivaation, sosiaalisten vaikutusten sekä ympäristön ta-
pahtuvien tapahtumien avulla. Oikeissakin terveysverkostoissa tehtyjen testien perus-
teella malli pystyy tarkasti ennustamaan ihmisen käyttäytymistä sekä tarjoamaan selityk-
sen jokaiselle ennustamalleen käytökselle. Tällaisten ennusteiden ja selitteiden avulla 
voidaan luoda osallistavampia yhteisöjä (Phan et al. 2017) 
Wang et al. (2017) mukaan verkossa toimivista terveysyhteisöistä on tullut suuri sosiaa-
lisen tuen lähde henkilöille, joilla on ongelmia terveydentilansa kanssa. Verkossa jaettava 
tuki voi olla esim. informatiivista, emotionaalista tai kumppanuuden tarjoamista. Käyttä-
jien osallistuminen palvelun käyttöön on siis tärkeää niin palvelun kuin käyttäjän itsensä 
vuoksi. Tämän vuoksi on tärkeä selvittää mitkä tekijät vaikuttavat asiakkaiden poistumi-
seen, jotta heidät saadaan aktiivisesti pidettyä palvelun osallisena. (Wang et al. 2017) 
Wang et al. (2017) keräsivät tutkimuksessaan suuren datasetin eräästä palvelusta, joka on 
suunniteltu syöpää sairastaneille ihmisille. Koneoppimisen metodien avulla tekijät saivat 
tehtyä erilaisia ennustavia malleja siitä, mitkä tekijät tai minkälainen tuki vaikuttavat 
käyttäjän aktiiviseen käyttöön eli osallistumiseen. Mallien avulla saatiin hyvin ennustet-
tua ketkä lähtevät palvelusta ja ketkä eivät. Tällaisten mallien avulla voidaan suunnitella 
palveluja sellaiseksi, että ne pitivät käyttäjien mielenkiintoa sekä osallistumistasoa yllä 
pidemmällä aikavälillä. (Wang et al. 2017) 
Doran et al. (2015) mukaan internettiin perustuvat sosiaaliset järjestelmät ovat kasva-
massa dominoivimmaksi kommunikointitavaksi yhteiskunnassa. Puoliyksityiset tai julki-
set ympäristöt eivät sovellu kovin hyvin kuitenkaan henkilökohtaisista tai emotionaali-
sista ongelmista puhumiseen. Tämän seurauksena tähän käyttötarkoitukseen on suunni-
teltu lukuisia onlinealustoja, jotka tarjoavat ilmaista, anonyymia ja luottamuksellista kes-
kustelua. Ei ole olemassa silti tarkkaa tietoa siitä, kuinka näitä alustoja käytetään ja kan-
nustaako niiden suunnitteluperiaatteet käyttäjiä osallistumaan.  
Doran et al. (2015) tutkivat satojen tuhansien käyttäjien käyttäytymistä yhdellä tällaisista 
alustoista nimeltään 7 Cups of Tea. Koneoppimisen algoritmien avulla tutkijat selvittivät 
mitkä alustan tekijät ja ominaisuudet vaikuttavat käyttäjien osallistumistasoon ja mitkä 
eivät. Vaikuttavien piirteiden selvittämisen avulla voidaan jatkossa suunnitella osallistu-
mista kannustavampia verkkoalustoja.  (Doran et al. 2015) 
Longon (2011) mukaan käyttäjän kognitiivisen osallistumisen arvioiminen internetin 
käytön aikana on yksi isoimmasta haasteista interaktion laadun tutkimisen kannalta. Kog-
nitiivisen osallistumisen indikaattorit ovat hyödyllisiä käyttöliittymien kehittämiseksi, 
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mukautuvien järjestelmien kehittämiseksi ja myös käyttäjän yleisen käyttäytymisen ja 
suoriutumisen analysoimiseksi. Tekijät pyrkivät suunnittelemaan psykologiasta kumpua-
van viitekehyksen, jonka avulla käyttäjän kognitiivista osallistumista voitaisiin mitata, 
analysoida ja selittää. 
Viitekehyksessä käyttäjän laitteen käytöstä syntyvää dataa kerätään ja prosessoidaan jär-
jestelmälle, joka voi tehdä johtopäätöksiä käyttäjän kognitiivisesta osallistumista sen pe-
rusteella. Tekemiensä johtopäätösten perusteella teknologia voi mukautua käyttäjän tar-
peisiin osallistumistason kehittämiseksi tai ylläpitämiseksi. Viitekehystä ei ole testattu 
käytännössä, mutta se on hyvin linjassa alaan liittyvän kirjallisuuden ja tutkimuksen 
kanssa. (Longo 2011) 
Sahay et al. (2011) mukaan käyttäjien luoman sisällön räjähdysmäinen kasvu yhteisössä 
on aiheuttanut informaation ylitulvimisen, joka vuorostaan on vaikuttanut negatiivisesti 
saatavilla olevaan laadukkaaseen webissä olevaan sisältöön. On syntynyt kasvava tarve 
älykkäälle järjestelmälle, joka hyödyntää hiljaista käyttäjien luomaa tietämystä yhtei-
söissä yhteisön osallistumistason ylläpitämiseksi. Lähestymistapa perustuu käyttäjien sa-
nomisten mallintamiseen yhteisötasolla yhteisön proaktiiviseen kohdistamiseen kysy-
mysten ja vastausten vaihtamisen muodossa.  
Sahay et al. (2011) suunnitelevat järjestelmää, joka automaattisesti kannustaisi käyttäjiä 
osallistumaan ohjaamalla relevantteja keskusteluita käyttäjille yksilön ja yhteisön aktii-
visuustason perusteella. WebMD-verkkopalvelussa käytyä keskustelua on käytetty poh-
jana analyysille ja luokitellulle, jota valmis älykäs yhteisösuosittelija tulisi hyödyntämään 
käyttäjien kannustamisessa aktiiviseen osallistumiseen. Järjestelmää ei ole testattu vielä 
käytännössä. (Sahay et al. 2011) 
5.3 Keskustelutoimijat ja sosiaaliset robotit 
5.3.1 Robotit ja toimijat yleisellä tasolla 
Payrin (2011) mukaan ihmisten osallistaminen on helppoa robotin tai älykkään toimijan 
kanssa käytävässä vuorovaikutuksessa. On lukuisaa näyttöä siitä, että ihmiset reagoivat 
sosiaalisesti näihin tekoälyn muotoihin. Pitkällä aikavälillä osallistaminen muuttuu huo-
mattavasti haastavammaksi, vaikka tämä on juuri sitä mitä sosiaalisilta roboteilta tai toi-
mijoilta odotetaan. Payr (2011) esittää kolme suurta haastetta toimivan sosiaalisen teko-
älyn luomiselle. Ensinnäkin tekoälyn tarjoaman vuorovaikutuksen tarvitsee olla runsasta 
ja vaihtelevaa, jotta käyttäjä pysyy kiinnostuneena. Toisekseen tekoälyn täytyy suoriutua 
monenlaista eri tehtävistä, tähän se tarvitsee selkeän agendan, jonka mukaan toimia. Kol-
mannekseen toimijan tai robotin pitää pystyä mukautumaan käyttäjänsä ympäristöön. 
(Payr 2011) 
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Näiden kolmen haasteen lisäksi Payr (2011) nostaa esille yhden tärkeän aspektin liittyen 
koneen ja ihmisen vuorovaikutukseen. Sosiaalisten kumppanien suunnittelijoiden täytyy 
ymmärtää perinpohjaisesti, minkälaisia oletuksia ihmisillä on koneista ja minkälaisia ole-
tuksia koneilla on ihmisistä. Payr (2011) on sitä mieltä, että ihmisten ja koneiden vuoro-
vaikutusta täytyy tästä syystä seurata ja tutkia monenlaisissa eri ympäristöissä. 
Spaulding & Breazeal (2014) mukaan tietotekniikan tutkijat ovat pitkän aikaa halunneet 
soveltaa työnsä tuloksia opetukseen ja koulutukseen. Tietokoneet, jotka ymmärtävät ih-
misiä ja auttavat heitä oppimaan ja kasvamaan ovat olleet pitkän aikaa keskiössä teko-
älyyn liittyvässä tutkimuksessa. Viimeaikaiset kehitykset robotiikassa ja ihmisten ja ro-
bottien välisten vuorovaikutuksen ymmärtämisessä ovat mahdollistaneet mitä hienostu-
neempien opetuskäyttöön tehtyjen robottien valmistuksen. Robotit kykenevät mukautu-
maan opiskelijan henkilökohtaisiin tarpeisiin ja tarjoavat uuden osallistavamman tavan 
oppia haastaviinkin aihepiireihin kuuluvia asioita. (Spaulding & Breazeal 2014) 
Spaulding & Breazeal (2014) tutkivat työssään erityisesti, miten muoto, jossa älykäs toi-
mija tarjoaa opetusta vaikuttaa käyttäjän osallistumisen tasoon. Työssään he esittelevät 
testin, jolla he aikovat testata erinäisiä älykkääseen toimijaan liittyviä hypoteeseja lasten 
avulla. Ensimmäisen hypoteesin mukaan, käyttäjät tulisivat oletettavasti kokemaan kor-
keampaa osallistumisen astetta, kun opetus tarjottaisiin heille tarinan muodossa. Tämän 
lisäksi osallistumistaso kasvaisi vielä enemmän, jos opettavana älykkäänä toimijana toi-
misi fyysinen robotti pelkästään ruudulla esiintyvän toimijan sijaan. Toimijan hienostu-
neisuus korreloisi siis teoriassa selkeästi käyttäjän osallistumistason kanssa. (Spaulding 
& Breazeal 2014) 
5.3.2 Sosiaaliset robotit 
Huang & Mutlu (2014) mukaan robottijärjestelmiä suunniteltaessa vuorovaikutukseen ih-
misen kanssa, suunnittelijat hyödyntävät ihmisen käyttäytymiseen liittyviä aspekteja eri-
laisiin tavoitteisiin pääsyssä. Esimerkiksi opetuskäyttöön suunniteltavan robotin konteks-
tissa suunnittelijat saattavat keskittyä robotin katseeseen, puheeseen ja eleisiin siten, että 
opiskelijan oppiminen saadaan maksimoitua. Joskus on kuitenkin haasteellista saada sel-
ville, mitkä ovat juuri ne piirteet, jotka vaikuttavat eniten positiivisen kokemukseen ro-
botin kanssa käydyssä vuorovaikutuksessa. (Huang & Mutlu 2014) 
Huang & Mutlu (2014) esittelevät tutkimuksessaan monimuuttujaisen metodin, jonka tar-
koituksena on arvioida ja selvittää vuorovaikutukseen positiivisesti vaikuttavia tekijöitä 
haluttujen lopputulosten kannalta. Käyttäjätutkimuksessa saatiin selville, että erilaisilla 
kertomustyyleillä ja -eleillä voidaan vaikuttaa siihen, kuinka ihmiset suhtautuvat robot-
tiin. Testissä muuttuvia aspekteja oli esimerkiksi käyttäjän kyky kertoa robotin tarina uu-
destaan, yhteisymmärrys robotin kanssa sekä yleinen osallistumistaso vuorovaikutuksen 
kontekstissa. (Huang & Mutlu 2014) 
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Bretan et al. (2015) mukaan pystyäkseen reagoimaan ihmisiin sopivalla tavalla, täytyy 
sosiaalisten robottien pystyä ilmaisemaan jotenkin omaa tunnetilaansa siten, että käyttä-
jälle käy selväksi, että robotti on kykenevä emotionaalisen älykkyyteen. Tekijät esittele-
vät tutkimuksessaan keinotekoisen emotionaalisen älykkyyden järjestelmän. Järjestelmää 
suunniteltaessa testattiin vaiheittain robotin ilmeiseen ja eleisiin liittyviä tekijöitä käyttä-
jien avulla. Robotteja on hyvin paljon erilaisia staattisista ilmeettömistä malleista ihmisen 
kaltaisiin humanoideihin. 
Ensimmäisessä testissä testattiin tunnetilojen luokitteluun liittyviä aspekteja. Toisessa 
testissä saatiin selville, että parametreillä luodut ilmemuuttujat korreloivat halutulla ta-
valla käyttäjän aistiman tunnetilan kanssa. Kolmannessa testissä saatiin selville, että käyt-
täjän perusteella luodut ja ilmaistut tunnetilat nostivat käyttäjän osallistumis- ja viihty-
mistasoa verrattuna satunnaisesti valittuihin tunnetiloihin. Emotionaalinen älykkyys kor-
reloi selkeästi siis käyttäjän osallistumistason kanssa. (Bretan et al. 2015) 
Antonaras et al. (2017) mukaan aikaisemmat opetustilanteissa käytettäviin robotteihin 
keskittyvät tutkimukset viittaavat siihen, että opiskelijan ja robotin välinen vuorovaikut-
taminen vaikuttaa positiivisesti opiskelijan osallistumistasoon ja siten myös oppimiseen. 
Tämän lisäksi älykkäät robotit voivat myös muokata käytöstään opetusprosessin aikana, 
josta seuraa hyötyjä oppimisen kannalta (Antonaras et al. 2017).  
Antonaras et al. (2017) ehdottavat työssään uudenlaista viitekehystä, jossa robotti muut-
taa käyttäytymistään opiskelijan tunnetilan perusteella. Tähän robotti käyttää automaatti-
sesti käyttäjältä tunnistettuja visuaalisia tuntomerkkejä. Muokkautuvan käytöksen perus-
teella robotti pystyisi teoriassa pitämään opiskelijan kiinnostuneena ja osallistuvana lä-
hestulkoon koko opetustilanteen ajan. (Antonaras et al. 2017) 
Bethel et al. (2017) tutkivat työssään robottien hyödyntämistä välikätenä arkaluontoisen 
tiedon keruussa lapsilta. Projekti on luonteeltaan hyvin poikkitieteellinen. Suunnittelussa 
hyödynnettiin tietoa robotiikasta, lasten haastatteluun keskittyvään psykologiaan. Tutki-
muksessa käytetty robotti on nimeltään ISEA. ISEA integroi käyttäytymiseen keskittyvää 
robotiikkaa, ihmisen käyttäytymismalleja, kognitiivista arkkitehtuuria ja ammattilaisen 
syötteitä järjestelmän ja ihmisen vuorovaikutuksen kanssa koetun osallistumistason kas-
vattamiseksi. Järjestelmä kykenee autonomisesti käyttäytymään ilmaistakseen sosiaalisen 
älykkyytensä. (Bethel et al. 2017) 
ISEA-järjestelmää kehitettiin ja iteroitiin 186, 8-12 vuotiaan lapsen kanssa käytyjen vuo-
rovaikutustilanteiden avulla. Tuloksien perusteella saatiin lupaavia tuloksia siitä, että so-
siaaliseen vuorovaikutukseen suunniteltu robotti on hyvä välikäsi osallistamaan ja kerää-
mään arkaluontoista tietoa nuorilta lapsilta. Tämä perustuu hyvin pitkälti siihen, että ro-
botin reaktioita pystyään paremmin säätelemään siten, että tilanne pysyy neutraalina 
haastattelijan ja haastateltavan osalta. (Bethel et al. 2017) 
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5.3.3 Keskustelutoimijat 
Liu & London (2016) mukaan tietokonejärjestelmien sosiaalinen ja emotionaalinen älyk-
kyys on yhä tärkeämpää ihmisen ja tekoälyn välisessä vuorovaikutuksessa. Liu & London 
(2016) esittelevät tutkimuksessaan aineellisen tekoälynäkymän (T.A.I), joka parantaa 
käyttäjän osallistumistasoa käyttäjän ja tekoälytoimijan välisessä digitaalisessa vuorovai-
kutuksessa. T.A.I on kompakti ja pneumaattisesti muotoaan muuttava laite, jonka kanssa 
käyttäjät käyvät keskustelua erillisen sovelluksen ja tekstin välityksellä (Liu & London 
2016). 
Käyttäjillä tehtyjen testien perusteella tekoälyn fyysinen liikehdintä lisää käyttäjän koh-
dalla empatiaa älykästä järjestelmää kohtaan. Fyysisen vuorovaikutuksen lisääminen 
tekstipohjaiseen vuorovaikutukseen lisää siis käyttäjän emotionaalista osallistumista. In-
himillisten piirteiden lisääminen vaikuttaa yleisesti hyvin paljon siihen, miten ihmiset tai 
käyttäjät suhtautuvat tekoälyä kohtaan. (Liu & London 2016) 
Yu et al. (2015) kuvailevat työssään Tick Tock nimistä keskustelijatoimijaa, joka on 
suunniteltu osallistamaan käyttäjää keskusteluun sen valitsemasta aiheesta ja ylläpitä-
mään vuorovaikutusta mahdollisimman pitkään. Mielenkiinnon ylläpitämiseksi Tick 
Tock hyödyntää viimeksi keskustelussa sanottuja asioita tietokantakyselyiden muodosta-
miseen ja toteuttamiseen. Tick Tock arvioi myös käyttäjän tilaa ja osallistumistasoa ja 
suorittaa erilaisia toimintoja, esim. aihepiirin vaihtoa, käyttäjältä kerätyn palautteen pe-
rusteella. (Yu et al. 2015) 
Tick Tockia on alun perin testattu lähinnä tekstipohjaisen osallistumistason mittaamiseen. 
Tästä se suoriutui suhteellisen hyvin käyttäjillä ja seuraajille tehtyjen testien perusteella. 
Tutkijat ovat sitä mieltä, että seuraava vaihe on saada Tick Tock lukemaan ja havaitse-
maan myös ihmisen muista kanavista saapuvaa informaatiota hänen osallistumistasonsa 
arvioimiseksi. Monikanavainen tunnistaminen mahdollistaisi tulevaisuudessa osallista-
vamman keskustelun aikaansaamisen keskustelutoimijan kanssa. (Yu et al. 2015) 
Yu et al. (2016) mukaan ihmisen kommunikointiin liittyvä kirjallisuus kertoo, että ihmiset 
erilaisista kulttuureista käyttäytyvät eri tavalla keskusteluissa. Tällä hetkellä suurin osa 
virtuaalitoimijoista on suunniteltu yhtä populaarikulttuuria ajatellen. Kiinan ja Amerikan 
kulttuurit eroavat toisistaan esimerkiksi siinä, että kiinalainen kulttuuri on enemmän kol-
lektiivisempi, kun taas amerikkalaisessa kulttuurissa ajatellaan enemmän yksilöä. (Yu et 
al. 2016) 
Yu et al. (2016) implementoivat tutkimuksessaan kaksi eri versiota virtuaalitoimijasta. 
Toinen oli suunniteltu amerikkalaista kulttuuria varten, kun taas toinen oli suunniteltu 
kiinalaista kulttuuria varten. Käyttäjillä tehtyjen testien perusteella henkilöt eri kulttuu-
reista osallistuvat keskusteluun eri tavalla. Esimerkiksi kiinalaisten kohdalla pitkät tauot 
koneen taholla laskivat käyttäjän osallistumistasoa, sillä kollektiivisen kulttuurinsa 
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vuoksi kiinalaiset välittävät enemmän toisistaan ja pitkä tauko voidaan tulkita esimerkiksi 
epäkohteliaana. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että sosiaalista tekoälyä suunni-
teltaessa täytyy ottaa huomioon kulttuurilliset aspektit, jos halutaan maksimoida käyttä-
jien osallistumistaso vuorovaikutustilanteessa. (Yu et al. 2016) 
Kazemzadeh et al. (2015) artikkeli käsittelee älykästä konetta, joka voi oppia ihmisen 
tunnetiloja pelaamalla EMO20Q-peliä, jossa kysytään 20 tunnetiloihin liittyvää kysy-
mystä. Älykkään toimijan malli perustuu tässä tapauksessa sokraattisen epistemologiaan, 
sillä uskomusten muodostus tapahtuu luonnollisella kielellä kysyttyjen kysymysten 
avulla. Koneoppimisen metodien avulla automatisoitu toimija pystyy oppimaan valtavan 
määrän ihmisen tunnetiloihin liittyvää sanastoa käymällä läpi tunnetiloihin liittyvää dia-
logia uudestaan ja uudestaan. (Kazemzadeh et al. 2015) 
Täysin koulutettu toimija pystyy suoriutumaan kysymyspelistä 67% normaalin ihmisen 
suorituskyvystä. Toimija toimii kysymyksen kysyjän roolissa. Silloinkin kun toimija epä-
onnistuu, sen tietoa etsivä käytös saa sen vaikuttamaan inhimilliseltä, mikä auttaa ylläpi-
tämään käyttäjän osallistumistasoa ja mahdollistaa sen, että toimija oppii uuttaa sanas-
tonsa ulkopuolella olevaa sanastoa. (Kazemzadeh et al. 2015) 
Roth & Saker (2009) mukaan automatisoidut terveydellistä käyttäytymistä edistävät val-
mentajat voivat potentiaalisesti tarjota helposti saatavilla olevan ja kustannustehokkaan 
tavan kannustaa positiiviseen terveyskäyttäytymiseen. Valmentajat ovat älykkäitä kes-
kustelutoimijoita, jotka keskustelevat käyttäjän kanssa, tarjoavat heille räätälöityä pa-
lautetta, neuvoja sekä empatiaa. Lisää tutkimusta tarvitaan seuraavan sukupolven val-
mentajia varten parantamaan valmennustekniikoita sekä nostattamaan käyttäjien osallis-
tumistasoa. Harvoissa laboratorioissa on kuitenkin sellaiset olosuhteet, että tällaisia asi-
oita voidaan tutkia ja kehittää. 
Tutkimuksessaan Roth & Saker (2009) ehdottavat seitsemää innovaatiota, joiden avulla 
valmentajia voidaan kehittää haluttujen tavoitteiden, kuten osallistumistason kasvattami-
sen, saavuttamiseksi. Ensimmäisen ehdotuksen mukaan valmentajien pitäisi pystyä luon-
nollisesti keskustelemaan käyttäjän kanssa. Toisena kehityskohteena mainitaan valmen-
tajan persoonallisuuden kehittäminen. Kolmantena valmentajan pitäisi käyttäytyä tavoi-
teorientoituneesti ja opportunistisesti. Neljännekseen valmentajan pitäisi pystyä mukau-
tumaan osoittamaan variaatiota tai inhimillisyyttä käytöksessään. Viidenneksi asiaksi 
mainitaan mukautuminen käyttäjän olosuhteisiin. Kuudenneksi valmentajan pitäisi pys-
tyä dynaamisesti osoittamaan erilaisia tunnetiloja. Viimeinen mainittu kehittämiskohde 
on valmentajan pitkäaikaisen muistin kehittäminen. Näiden muutosten avulla valmenta-
jasta tulisi käyttäjälle inhimillisempi avustaja, joka nostaisi käyttäjän osallistumistasoa 
niin valmentajan kanssa käydyssä vuorovaikutuksessa kuin kehityksen alla olevissa ter-
veysmuutoksissakin (Roth & Saker 2009).   
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Crown et al. (2010) mukaan opiskelijan motivaatio ja aktiivinen osallistuminen ovat vält-
tämättömiä akateemisen menestyksen kannalta. Vaikka suhde on selvä, on haasteena sel-
vittää mitkä pedagogiset metodit ja kontekstit motivoivat opiskelijoita osallistumaan ak-
tiivisesti oppimisprosessiin. Hyvä lähtökohta on selvittää yksittäisen opiskelijan kiinnos-
tuksen kohteet, tavoitteet sekä arvot. Tämä toimi lähtökohtana myös artikkelissa kuvail-
lun chattibotin suunnittelussa. (Crown et al. 2010) 
Anne G. Neering on erään kurssin verkkosivulla toimiva tekstipohjainen älykäs keskus-
telija tai chattibotti. Interaktiivisen opetusympäristön tarkoituksena oli saada opiskelijat 
reflektoimaan kurssin perusteita sekä motivoida ja saada heitä osallistumaan aktiivisem-
min opetukseen. Artikkelin mukaan chattibotti kehitti sekä opiskelijoiden osaamista, että 
henkilökohtaista osallistumisen tasoa opetusprosessin aikana. Chattibotin älyn ja vastaus-
ten laadun kehittäminen sai aikaan myös oman yhteisöprojektinsa, joka myöskin vaikutti 
positiivisesti opiskelijoiden osallistamiseen. (Crown et al. 2010) 
Romero et al. (2017) esittävät teoksessaan uudentyyppisen moduulin dialogijärjestel-
mälle, joka älykkäälle keskustelutoimijalle mahdollisuuden muodostaa fraaseja, jotka ei-
vät vastaa ainoastaan järjestelmän tehtävään liittyviä aikomuksia vaan koko järjestelmän 
sosiaalisia aikomuksia. Moduulin nimi on Sosiaalinen Järkeilijä (engl. Social Reasoner). 
Moduuli pyrkii luomaan ja kehittämään käyttäjän ja järjestelmän välistä suhdetta ja vuo-
rovaikutusta siten, että sekä käyttäjä että järjestelmä saavat tarvitsemansa informaation 
mahdollisimman tehokkaasti. (Romero et al. 2017) 
Testien perusteella dialogijärjestelmän, jossa moduuli on asennettuna, ja käyttäjän välille 
muodostuu 35% korkeampi luottotaso verrattuna tilanteeseen, jossa moduulia ei ole käy-
tössä. Korkeampi luottotaso perustuu aktiivisempaan osallistumistasoon käyttäjällä, joka 
on vuorovaikutuksessa moduulia hyödyntävän dialogijärjestelmän kanssa. Moduuli antaa 
järjestelmällä paremmat edellytykset valita oikeanlaisen keskustelutyylin ja -strategian, 
joka vuorostaan vaikuttaa vahvasti edellä mainittuihin tekijöihin. (Romero et al. 2017) 
Andallaza & Rodrigo (2011) vertailivat kahta versiota tunnetilaherkästä keskustelutoimi-
jasta Aplusixissa, joka on älykäs tutorointipalvelu algebran opettamista varten. Ensim-
mäinen versio pystyi tunnistamaan ja reagoimaan käyttäjän tunnetilaan, mutta toimija on-
gelmana oli se, että se otti kontaktia käyttäjään yleisesti liian nopeasti ja usein. Toinen 
versio toimijasta hyödynsi vähemmän herkkää tunnetilanmallintajaa, mikä laski reagoin-
tien määrää. (Andallaza & Rodrigo 2011) 
Testien perusteella toinen versio toimijasta teki huomattavasti vähemmän väliintuloja 
valmiiksi aktiivisesti osallistuville opiskelijoille ja enemmän väliintuloja tylsistyneille 
opiskelijoille. Toinen versio sai käyttäjien keskuudessa parempaa palautetta, sillä val-
miiksi osallistuvat opiskelijat kokivat närkästyneisyyttä, joka voi vaikuttaa negatiivisesti 
osallistumisen tasoon, jos toimija häiritsi heitä turhaan. Vastaavasti väliintulot tylsisty-
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neiden opiskelijoiden kohdalla koettiin osallistumistasoa nostavana tekijänä. Toinen ver-
sio otettiin yleisesti paremmin vastaan, koska se toimi paremmin suunnitellulla ja halu-
tulla tavalla. (Andallaza & Rodrigo 2011) 
Pontier & Hoorn (2013) tutkivat aikaisemmin käyttäjän osallistumista ohjelmistotoimi-
joiden kanssa. Malli testattiin sisäisesti, viimeisteltiin ja implementoitiin toimiviksi oh-
jelmistotoimijoiksi. Toimijoiden tehtävänä oli muodostaa toimiva suhde käyttäjien 
kanssa. Tämän mahdollistamiseksi toimijoihin lisättiin moduuli tunnetiloihin perustuvan 
päätöksenteon mahdollistamiseksi sekä tunteiden ilmaisemiseksi. Pilotti onnistui halu-
tulla tavalla. (Pontier & Hoorn 2013) 
Jatkotutkimuksena haluttiin selvittää läpäisisikö ohjelmistotoimija Turingin testin. Tätä 
testattiin pikadeittailun avulla. Käyttäjille kerrottiin, että kaikki keskustelukumppanit oli-
sivat robotteja, vaikka osa keskustelukumppaneista ohjasikin salaa ihminen. Käyttäjät ei-
vät huomanneet loppujen lopuksi mitään eroja ihmisten ja konekeskustelijoiden välillä. 
On siis mahdollista luoda niin uskottavia keskustelukumppaneita, että käyttäjän osallis-
tumistaso lähentelee tai on jo samalla tasolla oikean ihmisen kanssa käydyn keskustelun 
aikana. (Pontier & Hoorn 2013) 
Manuvinakurike et al. (2013) mukaan henkilökohtaiset tarinat, jotka sisältävät terveysin-
formaatiota, ovat tehokas tapa kannustaa ihmisiä terveyteen liittyvissä muutoksissa. In-
ternettiin kertyy päivittäin miljoonia terveystarinoita erilaisiin blogeihin ja sosiaalisiin 
verkostoihin. Tämä luo mahdollisuuden valtavan tietokannan muodostamiselle, jota voi-
taisiin käyttää esimerkiksi erilaisiin terveydellisiin väliintuloihin. Tekijöiden mukaan täl-
lainen tietokanta lisäisi varmasti käyttäjien osallistumistasoa, oppimista, motivaatiota ja 
yhteisymmärrystä älykkäisiin keskustelutoimijoihin perustuvissa terveysjärjestelmissä. 
(Manuvinakurike et al. 2013) 
Keskustelutoimijoita testattiin muutamaan otteeseen oikeilla käyttäjillä. Keskustelutoi-
mijan ensimmäisessä persoonassa kerrotut tarinat saivat käyttäjät osallistumaan selkeästi 
aktiivisemmin palvelun käyttöön. Eräässä toisessa testissä keskustelutoimijaa käytettiin 
sairauksiin liittyvien riskitekijöiden seulomiseen oikeilla käyttäjillä. Käyttäjät raportoivat 
toimijalle keskimäärin 23 henkilökohtaista riskitekijäänsä. Tämän lisäksi jatkotutkimuk-
sessa osallistujat suostuivat työstämään ehkäisyä 64% heidän riskitekijöistään. 83% lu-
vatuista riskitekijöistä saatiin loppujen lopuksi ehkäistyä. Toimijat vaikuttivat selkeästi 
siis käyttäjien osallistumistasoon riskienhallintaohjelmassa. (Manuvinakurike et al. 2013) 
5.4 Liikunta ja pelaaminen 
5.4.1 Liikunta ja kuntoutus 
Shirzad & Van Der Loos (2013) mukaan robotin avustuksella suoritettavat kuntoutusoh-
jelmat ovat funktionaalisesti yhtä toimivia kuin perinteisetkin. Niissä ei silti yleensä ole 
40 
toimintoja, jotka nostavat potilaan osallistumistasoa kussakin harjoitteessa. Kuntoutus-
tehtävä, joka on halutulla haastetasolla, on yksi tapa nostaa potilaan motivaatiotasoa ja 
siten myös osallistumistasoa. Haasteena on siis suunnitella järjestelmä, joka pystyy arvi-
oimaan potilaan toivoman haastetason ja muokkaamaan kuntoutustehtävää arvion perus-
teella. (Shirzad & Van Der Loos 2013) 
Tutkimuksessa tarkasteltiin kolmea koneoppimisen algoritmia. Yksi algoritmeista perus-
tui neuroverkkoihin, toinen k-lähimpään naapuriin (engl. k-nearest neighbour) ja viimei-
nen diskriminanttianalyysiin. Osallistujan fysiologisia signaaleja ja motoriikan suoritus-
kykyä päästiin lopputulokseen siitä, että parhaimman arvion toivotusta haastetasosta saa 
neuroverkoilla. (Shirzad & Van Der Loos 2013) 
Shirzad & Van Der Loos (2016) mukaan optimaalista haastetasoa on tutkittu ja kannate-
taan monessa eri kognitiivisen psykologian osa-alueessa esim. flow teoriassa, haastepis-
teen viitekehyksessä ja tavoitelavissa haastetasoissa. Liikuntaharjoitteiden tarjoamisella 
sopivalla haastetasolla on potentiaalia parantaa henkilön motorista oppimista ja osallistu-
mistasoa terapiassa. Motivaatio ja osallistumistaso ovat tärkeitä liikuntaohjelmien onnis-
tumiseen vaikuttavia tekijöitä. (Shirzad & Van Der Loos 2016) 
Shirzad & Van Der Loos (2016) selvittivät jo aikaisemmassa tutkimuksessaan, että kone-
oppimisen algoritmien avulla voidaan päästä noin 85% tarkkuudelle sopivasta haasteta-
sosta eräässä kurotteluun liittyvässä ja robotiikka hyödyntävässä tehtävässä. Uudessa tut-
kimuksessaan he testasivat kontrolli- ja testiryhmän avulla sopivalla haastetasolla harjoit-
telemista jatkona edelliselle tutkimukselle. Testiryhmän jäsenet jatkoivat harjoittelua 
noin 45 minuuttia kontrolliryhmää pidempään. Tutkimus demonstroi hyvin kuinka älyk-
kään järjestelmän avulla saadaan nostatettua käyttäjien osallistumistasoa. (Shirzad & Van 
Der Loos 2016) 
5.4.2 Pelaaminen 
Pereira et al. (2015) mukaan vakavat pelit (engl. Serious Games), eli opetuskäyttöön 
suunnitellut pelit, tukeutuvat interaktiivisiin järjestelmiin tarjotakseen tehokkaan kom-
munikointiväylän käyttäjän ja opettajan välille. Tällaisen väylän suunnitteleminen ja luo-
minen on poikkitieteellinen tehtävä, joka pyrkii ympäristöön, joka kannustaa käyttäjää 
osallistumaan opetusaktiviteetteihin. Käyttäjän osallistumistaso riippuu hyvin pitkälti hä-
nen immersiostaan sekä halustaan hyväksyä todellisuus, jonka peliympäristö tarjoaa. 
Tämä on hyvin relevantti tutkimusaihe tekoälyyn keskittyvälle tutkimukselle, sillä peliltä 
vaaditaan älykkäitä tietokonejärjestelmiä uskottavan pelimaailman luomiseksi. (Pereira 
et al. 2015) 
Pereira et al. (2015) tutkimus keskittyy nimenomaan pelimaailmassa pelaajan kanssa vuo-
rovaikutuksessa oleviin tietokoneen tai tekoälyn ohjaamiin hahmoihin. Tutkijoiden mu-
kaan tällaisten uskottavien hahmojen suunnittelu lainaa hyvin paljon teoriaa esimerkiksi 
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sosiologiasta ja psykologiasta. Tekoälyn ohjaamat hahmot voivat hyödyntää esimerkiksi 
koneoppimista ihmisen kaltaisen oppimiskyvyn saavuttamiseksi. Tekoälyn ohjaamien 
hahmojen asettaminen virtuaalimaailmaan mahdollistaa erittäin interaktiivisten ja sosiaa-
lisesti mielenkiintoisten tilanteiden ja skenaarioiden luomisen. Tällaiset skenaariot nos-
tattavat pelaajan immersiota ja osallistumistasoa hänen yrittäessään suoriutua pelisuun-
nittelijoiden suunnittelemista haasteista ja tehtävistä. (Pereira et al. 2015) 
Brisson et al. (2012) mukaan vakavien pelien tehokkuus riippuu pitkälti siitä, löydetäänkö 
hyvä tasapaino pelillisten elementtien ja opetuksellisen kokemuksen välille. Tämä haas-
taa pelin älylliset ominaisuudet sekä kyvyn mukautua käyttäjän henkilökohtaisiin tarpei-
siin. Brisson et al. (2012) tiivistävät tutkimuksessaan lähestymistavat, joilla käyttäjää ja 
hänen oppimistavoitteitaan voidaan mallintaa sekä kuinka erilaisten sensorien ja mobiili-
teknologian avulla voidaan mahdollisesti tunnistaa käyttäjän konteksti ja mukauttaa pelin 
sisältöä.  
Vakavan pelin täytyy pystyä mukautumaan pelaajan taitotason ja aiheeseen liittyvän tie-
don perusteella. Pelaajan kapasiteetin alittaminen tai ylittäminen vaikuttaa negatiivisesti 
pelaajan aktiiviseen osallistumiseen. Pelaajan aktiiviseen osallistumiseen voidaan vaikut-
taa esimerkiksi tunnistamalla pelaajan onnistumistaso erilaisia metodeja hyväksikäyttä-
mällä. Tutkimus kokoaa yhteen aiheeseen liittyviä havaintoja, mutta ei varsinaisesti tarjoa 
omia tutkimustuloksiaan. (Brisson et al. 2012) 
Karthic et al. (2016) mukaan pelillistäminen on kasvava ajatusmalli, jonka avulla pelime-
kaniikoita ja -ajattelua voidaan hyödyntää ihmisen käyttäytymisen muokkaamiseksi. Pe-
lillistäminen tarjoaa monia toimivia konsteja saadakseen käyttäjän toimimaan halutulla 
tavalla. Konsteihin kuuluu esimerkiksi haaste, tasot sekä palkinnot. Tekijät haluavat tut-
kimuksessaan selvittää tekoälyn metodeja hyödyntämällä minkälaiset pelillistäminen 
piirteet saavat aikaan tuloksia hyvällä todennäköisyydellä missäkin kontekstissa. (Karthic 
et al. 2016) 
Tutkimuksessa tunnistettiin erilaisia pelillistämisen piirteitä ja niiden toimivuutta 
Googlen Android puhelimista löytyvän pelikaupan avulla. Tähän käytettiin tekoälyn al-
goritmeja ja alustan pelatuimpia pelejä. Tutkimuksen perusteella pystyttiin löytämään 
suosittuja ja pelattuja pelejä yhdistäviä pelielementtejä. Todistetusti toimivia pelielement-
tejä hyödyntämällä ja yhdistämällä voidaan luoda pelejä, jotka ylläpitävät käyttäjän mie-
lenkiintoa ja osallistumistasoa pelaamisen aikana pitkälläkin aikavälillä. (Karthic et al. 
2016) 
Dempsey et al. (2010) mukaan käyttäjän osallistumistason kasvattaminen on jatkuva 
haaste älykkäiden tutorointijärjestelmien tutkijoille. Nykyinen trendi tutkimusalalla on 
kasvattaa osallistumistasoa oppimisjärjestelmissä integroimalla niihin pelillisiä element-
tejä tai integroimalla opetusjärjestelmiä pelien sisälle. Oletusarvona toimivaksi testattujen 
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opetusmetodien integroimisen peliympäristöön pitäisi tuottaa ainoastaan positiivisia tu-
loksia. (Dempsey et al. 2010) 
Hypoteesia testattiin käyttäjillä kahden eri pelin avulla. Tulokset olivat kuitenkin ristirii-
taiset oletusten kanssa. Ensinnäkin opittiin, että fyysistä maailmasta otetut pelit eivät 
taivu aivan suoraan virtuaalimaailman peleiksi. Toisekseen huomattiin, että pelit tai pe-
lielementit eivät aina automaattisesti kasvata käyttäjien osallistumistasoa, ne saattavat 
jossain määrin jopa vaikuttaa negatiivisesti siihen. Pelisuunnittelulla on siis merkittävä 
vaikutus osallistumisen tasoon. Tutkijat esittävät loppuun vielä hypoteesin siitä, että re-
aaliaikaisten pisteiden mittaamisella ja esittämisellä käyttäjiä voitaisiin saada osallistu-
maan paremmin pelin pelaamiseen. Toisten pelaajien menestyksen vertaaminen omaan 
pistesaldoon voisi teoriassa olla siis merkittävä motivaatioon vaikuttava tekijä. (Dempsey 
et al. 2010) 
Georgiou & Yiannis (2017) mukaan personalisoidulla sisällön mukautumisella on suuri 
potentiaali lisätä käyttäjän osallistumista videopelin pelaamiseen. Proseduraalinen käyt-
täjälle räätälöidyn sisällön luominen lisää muun muassa motivaatiota ja immersiota. Rää-
tälöintiin tarvitaan mukautuvaa käyttäjämallia, joka kaappaa pelaajan taitotason ja mah-
dollistaa automaattisesti peliä muokkaavien algoritminen muokata pelimaailmaa yksilölle 
sopivaksi. (Georgiou & Yiannis 2017) 
Esitelty järjestelmä ja käyttäjän mallinnus hyödyntää koneoppimisen algoritmeja poi-
miessaan ominaisuuksia käyttäjän psykologisesta datasta ja peliin liittyvistä päätöksistä. 
Datan ja palautteen keruu 52 käyttäjältä mahdollisti mallin kehittämisen ja toimivuuden 
verifioimisen. Testien perusteella algoritmit pystyivät luomaan statistisesti merkittäviä 
eroja sisältäviä pelikokemuksia. Malli pystyy lisäksi automaattisesti hyväksikäyttämään 
saapuvaa palautetta tulevaisuuden sisällönluonnissa. (Georgiou & Yiannis 2017) 
Georgiou & Yiannis (2016) kuvailevat aikaisemmassa teoksessaan tarkemmin räätälöin-
tiin liittyviä aspekteja. Malli ja radan muokkaamiseen liittyvät päätökset perustuvat seit-
semään vaiheeseen. Ensimmäisessä vaiheessa kerätään dataa käyttäjän pelisuoriutumi-
sesta sekä fysiologiasta, esim. silmien seuranta ja pään asento. Seuraavaksi muodostetaan 
analyysi käyttäjän suoriutumisesta. Kolmannessa vaiheessa asetetaan suoriutumiselle 
painoasteita lineaarisen regression avulla. Seuraavaksi määritetään käyttäjän ammatti-
taito pelissä ennalta määrättyjä sääntöjä hyväksikäyttäen. Viimeisissä vaiheissa flow-ti-
laan ja kokemukseen liittyvää teoriaa sovelletaan optimaalisen muutoksen tekemiseen. 
Kaikkien näiden vaiheiden perusteella järjestelmä tekee päätöksen, siitä minkälaisia muu-
toksia ajoradalle tehdään. (Georgiou & Yiannis 2016) 
Yannakis & Paiva (2014) mukaan tunteiden merkitystä on tutkittu monesta eri perspek-
tiivistä sekä monessa eri kontekstissa ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukseen keskit-
tyvässä tutkimuksessa. Yksi lupaavimmista, mutta haasteellisimmista tutkimuskohteista 
on tunnetilatutkimus tiekonepeleissä. Tekijät käyvät työssään läpi tunnetiloihin liittyvää 
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kirjallisuutta yleisesti peleihin liittyen. Osallistuminen on yksi mainituista tunnetiloista. 
(Yannakis & Paiva 2014) 
Yannakis & Paiva (2014) jakavat tunnetiloihin liittyvän tutkimuksensa kolmeen vaihee-
seen, jotka ovat tunteiden tunnistaminen tai mallintaminen, pelin mukautuminen mallin 
perusteella ja halutun tunnetilan ilmeneminen. Osallistumisen tapauksessa ensimmäinen 
askel on siis selvittää tai mallintaa käyttäjän osallistumisen taso. Tämän jälkeen pelin on 
mukauduttava automaattisesti kerätyn palautteen perusteella. Muokkaukset riippuvat tie-
tenkin pelin ja käyttäjän tyypistä. Palautteen perusteella tehdyt muutokset näkyvät lo-
puksi käyttäjän muuttuneessa tunnetilassa tai osallistumisen asteessa. Tekijät mainitsevat 
lukuisia eri datalähteisiä metodeja vaiheiden toteuttamiseen, datan louhimisesta älykkää-
seen tekoälyyn. (Yannakis & Paiva 2014) 
5.5 Terveydenhuolto ja hyvinvointi 
5.5.1 Henkilökohtaiset apurit 
Costa et al. (2016) mukaan iGenda viitekehys on kognitiivinen assistentti, joka auttaa 
hoidettavia ja hoitajia heidän agendojensa hallinnassa. Yksi ongelmista, joka tunnistetaan 
monesti käyttäjien kohdalla tällaisissa järjestelmissä, on matala osallistumistaso. Osallis-
tumistasoa voidaan parantaa erilaisten suostuttelutekniikoiden hyväksi käyttämällä. Täl-
laisia tekniikoita hyödyntämällä voidaan käyttäjä saada myös toimimaan tietyllä tavalla. 
(Costa et al. 2016) 
Costa et al. (2016) esitellevät tutkimuksessaan uudenlaisen arkkitehtuurin, joka antaa jär-
jestelmälle mahdollisuuden valita ja suositella erilaisia aktiviteetteja, jotka potentiaali-
sesti parhaiten sopivat käyttäjän kiinnostuksenkohteisiin, käyttäen erilaisia argumentoin-
titekniikoita. Viitekehys ottaa argumenttia muodostaessaan huomioon käyttäjän mielty-
mykset, mieltymyksen hierarkian sekä toimijan roolin vuorovaikutuksessa. Toimija voi 
olla esimerkiksi toinen potilas tai hoitaja. Tutkijoiden mukaan viitekehys vaikuttaa lupaa-
valta, mutta se vaatii vielä oikean maailman testidataa tuekseen. (Costa et al. 2016) 
Wilks & Jasiewicz (2014) käsittelevät Calonis nimistä keinotekoista kumppania, joka on 
suunniteltu aivovauriosta kärsiville sotaveteraaneille, joiden pitkäkestoinen muisti ei enää 
toimi. Calonis tarjoaa osallistamista ja harrastusmahdollisuuksia edistävää avustusta ve-
teraaneille. Kumppani tarjoaa myös terapeuttista apua sekä erilaisia kognitiivisia testejä. 
(Wilks & Jasiewicz 2014) 
Alustavien käyttäjätestausten perusteella Calonis nostaa käyttäjän osallistumistasoa huo-
mattavasti erilaisissa arkipäivän tehtävissä. Caloniksen tyypillisellä käyttäjällä on huo-
mattavia vaikeuksia ylläpitää keskustelua tai suoriutua edes yksinkertaisista arjen asetta-
mista tehtävistä. Calonis nostaa esille mielenkiintoisia eettisiä kysymyksiä, sillä johtuen 
laitteen rajatusta käyttäjäkunnasta, käyttäjä ei välttämättä ole aina tietoinen onko hänen 
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avustajansa ihminen vai kone, mikä saattaa itsessään vaikuttaa esimerkiksi laitteen kanssa 
koettavaan suhteeseen tai vuorovaikutukseen. (Wilks & Jasiewicz 2014) 
Blunsden et al. (2009) tutkivat mahdollisia teknologiaratkaisuja taideterapeuteille, jotka 
työskentelevät vanhempien aikuisten kanssa. Aikuiset kärsivät tyypillisesti kognitiivisista 
sairauksista kuten Alzheimerin taudista. Taideterapeuteilla suoritetun kyselyn perusteella 
tarvetta on laitteelle, joka kannustaa henkilön autonomiaan ja visuaaliseen taiteen teke-
miseen osallistumiseen. Tutkimuksessa esitellään tämän tiedon perusteella suunniteltu 
uusi laite, joka hyöyntää kosketusnäyttöä ja tekoälyä käyttäjän seuraamiseen sekä hänen 
kanssaan vuorovaikuttamiseen. (Blunsden et al. 2009) 
Laite käyttää propabilistisia malleja käyttäjän sisäisen- ja tunnetilan selvittämiseksi. 
Tämä tarkoittaa käytännössä sitä, kuinka käyttäjä reagoi laitteeseen ja kuinka aktiivisesti 
hän osallistuu laitteen käyttöön. Kerätyn tiedon perusteella laite suorittaa erilaisia toimin-
toja, joiden tarkoituksena on nostaa käyttäjän osallistumistasoa. Julkaisussa ei varsinai-
sesti käydä läpi käyttäjillä suoritettuja testauksia tai tuloksia, mutta ainakin teoriassa se 
on linjassa aikaisemmin tunnistetun tarpeen kanssa. (Blunsden et al. 2009) 
Leuty et al. (2013) mukaan luovaan työhön osallistuminen edistää hyvinvointia dementi-
asta kärsivien vanhusten kohdalla. Luovaan työskentelyyn pääsy voi olla haastavaa, sillä 
työ saattaa normaalisti vaatia osaavaa henkilöä auttamaan osallistumisessa sekä erinäisiä 
resursseja kuten vaikkapa taidestudiota. Näihin tietoihin pohjautuen kehitettiin ePAD -
laite, jonka tarkoituksena on mahdollistaa helpompi pääsy taiteen luomisprosessiin. 
ePAD on tekoälyä hyödyntävä kosketusnäytöllinen laite, joka arvio asiakkaan tai käyttä-
jän osallistumisasteen ja tarjoaa kehotteita osallistumistason nostamiseksi, jos laite huo-
maan käyttäjän osallistumistason laskevan. (Leuty et al. 2013) 
Käyttötestien perusteella testeihin osallistuneet olivat tyytyväisiä laitteeseen ja kokivat, 
että sen käyttö piti heidän osallistumistasoaan yllä. Toisaalta heidän mukaansa laitteen 
kehotteet eivät olleet toimivia. Seuraava aste tekijöiden mielestä on kehittää kehotteita 
käyttäjien palautteen perusteella. Laitetta haluttaisiin testata myös loppukäyttäjille luon-
nollisemmissa olosuhteissa parempien tutkimustuloksien toivossa. (Leuty et al. 2013) 
5.5.2 Terveyspalvelut yleisellä tasolla 
Pranskyn (2017) suorittama haastattelu keskittyy tohtori Cory Kiddiin, joka on Catalia 
Healthin perustaja ja toimitusjohtaja. Catalia Health keskittyy älykkäiden sosiaalisten ro-
bottien suunnittelun terveydenhuollon toiminnan edistämiseksi. Yksi Catalia Healthin 
päätuotteista on heidän hyvinvointiin osallistava alustansa. Alusta hyödyntää erilaisia tek-
nologioita, kuten tekoälyä ja robotiikkaa, sekä psykologiaa osallistavan käyttöympäristön 
luomiseksi. Alustan tarkoituksena on saada aikaan pitkällä aikavälillä positiivisia vaiku-
tuksia käyttäjän terveyteen liittyvässä käyttäytymisessä sekä asenteissa. (Pransky 2017) 
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Veiga & Ward (2016) mukaan älykkäiden mobiililaitteiden suosion kasvu tarjoaa uusia 
mahdollisuuksia potilaan tai käyttäjän terveydentilan seuraamiseen klinikan ulkopuolella. 
Innovatiiviset terveyssovellukset ovat mahdollisia erilaisten sensoreiden ja kannettavien 
mittauslaitteiden ansiosta. Digital Therapeutics (DT) on yksi tällaisista teknologian mah-
dollistamista väliintulokeinoista, jolla voitaisiin vaikuttaa potilaan osallistumistasoon ja 
suoriutumiseen erilaisissa parantumista edistävissä terveysohjelmissa. Tukea voitaisiin 
tarjota esimerkiksi mielenterveysongelmista, diabeteksesta ja epilepsiasta kärsiville hen-
kilöille keräämällä heistä tietoa ja tarjoamalla tukea oikealla tavalla. (Veiga & Ward 
2016) 
Veiga & Ward (2016) Julkaisussa keskitytään kuitenkin pääasiassa tiedonkeräämiseen 
liittyviin haasteisiin. Älykkääseen potilaan seurantaan ja siten hänen osallistumistasoonsa 
terveysohjelmassa vaikuttavan sovelluksen kehittämiseen tarvitaan todella paljon sovel-
luskehittämiseen liittyvää tietämystä, joka esimerkiksi lääkäreiltä ja muilta terveyden-
huollon ammattilaisilta monesti puuttuu. Haasteena on myöskin päästä käsiksi sellaiseen 
potilasta koskevaan informaatioon, joka ei vaadi liikaa tungettelua. Kyseessä on siis sekä 
eettinen, että tiedonkäsittelyyn liittyvä ongelma. (Veiga & Ward 2016) 
Kreps & Neuhauser (2013) mukaan tekoälyn avulla voidaan parantaa sähköisen tervey-
denhuollon kommunikaatio-ohjelmia lisäämällä välittömyyttä. Perinteisillä sähköisen 
terveydenhuollon ohjelmilla saattaa olla jopa negatiivisia vaikutuksia käyttäjän osallista-
misen kannalta heikentämällä terveyteen liittyvän informaation tehokasta toimitusta tai 
välitystä. Tutkimuksessa tarkastellaan tekoälyn käyttöä sähköisen terveydenhuollon käy-
tännöissä välittömyyden tarjoajana. (Kreps & Neuhauser 2013) 
Käyttäjiltä saatujen tulosten perusteella voidaan osoittaa, että tekoälyn strateginen käyttö 
helpottaa välittömyyden saavuttamista sähköisen terveydenhuollon ohjelmissa. Välittö-
myys tekee terveyteen liittyvien asioiden kommunikoimisesta muun muassa osallista-
vampaa, relevantimpaa ja jännittävämpää. Tutkimuksessa mainitaan myös, että tekoäly 
voi myös inhimillistää sähköisten terveydenhuollon kommunikointia. Älykäs järjestelmä 
voi antaa potilaalle tai käyttäjälle illuusion siitä, että kommunikoija oikeasti välittää hä-
nestä, mikä vaikuttaa esim. emotionaalisen yhteyden muodostamiseen. (Kreps & Neu-
hauser 2013) 
Michiet et al. (2016) mukaan laitteet ja ohjelmat, jotka hyödyntävät digiteknologiaa ter-
veyteen liittyvien muutosten aikaansaamiseksi ovat yleistymässä. Teknologiaa hyödyn-
netään esim. diagnoosien tekemiseen, hoitoon, kroonisten sairauksien hallintaan ja ennal-
taehkäisyyn. Tehokkaiden digitaalisten väliintulojen suunnittelu vaatii kuitenkin paljon 
työtä, jotta ne toimisivat halutulla tavalla. (Michiet et al. 2016) 
Tutkimuksessaan Michiet et al. (2016) esittelevät tuloksia, joita saatiin aiheeseen liitty-
vältä ryhmätyökurssilta. Kurssi kesti kaksi päivää. Yksi selkeä asia, joka kävi ilmi kurssin 
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aikana, oli se, että datatieteistä löytyy lukuisia hyödyllisiä metodeja onnistuneiden digi-
taalisten väliintulojen aikaansaamiseksi. Koneoppimisen algoritmit mainittiin yhtenä 
isona teemana, joka voisi auttaa käyttäjien osallistumistason kasvattamisessa. Osallistu-
mistason kasvattamisesta on hyötyä kuitenkin ainoastaan tiettyyn pisteeseen saakka ha-
luttujen terveyteen liittyvien lopputulosten saavuttamisen kannalta. (Michiet et al. 2016) 
Manuvinakurike et al. (2014) mukaan automaattiset terveyskäyttäytymisen muutokseen 
tähtäävät väliintulot osoittavat lupausta, mutta kärsivät hyvin paljon siitä, että niitä ei joko 
käytetä tai käyttäjältä odotetaan liikoja. Internet on täynnä henkilökohtaisia kertomuksia 
terveydentilaan liittyvistä positiivista muutoksista sekä niiden vaikutuksista. Tällaisten 
kertomusten tehokas jakaminen voisi informoida ja motivoida käyttäjiä osallistumaan ak-
tiivisemmin terveyskäyttäytymistä muuttavaan ohjelmaan kuin terveysammattilaisten 
itse kirjoittamat viestit. (Manuvinakurike et al. 2014) 
Manuvinakurike et al. (2014) halusivat testata hypoteesiaan oikeiden käyttäjien avulla. 
He rekrytoivat eräältä joukkoistamissivustolta 103 henkilöä mukaan tutkimukseen. Ta-
voitteena oli saada henkilöitä pudottamaan painoaan. Koneoppimisen metodien avulla 
testiryhmälle indeksoitiin ja jaettiin painon pudottamiseen liittyviä kertomuksia. Kerto-
muksia lukeneet henkilöt osoittivat huomattavia merkkejä siitä, että he pystyisivät painon 
pudotukseen verrattuna henkilöihin, jotka eivät lukeneet kertomuksia. Tekijöiden mu-
kaan räätälöityjen terveystarinoitten jakamisella on potentiaalia maksimoida käyttäjien 
osallistumistaso hyvin pienillä kehityskustannuksilla. (Manuvinakurike et al. 2014) 
D’Alfonso et al. (2017) mukaan mielenterveyteen liittyvistä aikaisista välintuloista saa-
tuja hyötyjä ei voida säilyttää pitkällä aikavälillä ja ajan myötä pidemmän aikavälin vä-
liintulo-ohjelmia saatetaan tarvita ylläpitämään kliinisiä etuja. Kasvokkain tapahtuvien 
väliintulojen intensiivisyyden vuoksi tämä ei ole aina realistinen vaihtoehto. Internet-poh-
jaiset nuorille suunnitellut väliintulot saattavat olla kustannustehokas ja osallistava vaih-
toehto väliintulon hyötyjen säilyttämiseksi. Tutkimus keskittyy MOST-verkkoalustaan, 
joka on suunniteltu sosiaaliseksi mediaksi henkilöille, jotka yrittävät parantua mielenter-
veyshäiriöstä. Alusta hyödyntää tekoälyn metodeja terapiasisällön välittämiseen sekä 
käyttäjän aktiivisen osallistumisen lisäämiseksi. (D’Alfonso et al. 2017) 
Alustaa on testattu jo rajatulla populaatiolla, joka koostuu satunnaisesti valituista psykoo-
sista parantuvista nuorista. Alustan älykkäät ominaisuudet auttavat käyttäjää löytämään 
esimerkiksi juuri häntä koskettavaa tai kiinnostavaa tietoa. Käyttäjäkohtainen räätälöinti 
on yksi tärkeimmistä alustan kehittämiskohteista. Alusta tarjoaa myös esimerkiksi älyk-
kään chattibotin, jonka kanssa käyttäjä voi keskustella. Botti simuloi oikeaa keskustelua 
ja voi tarjota käyttäjälle siten myös emotionaalisen tukipilarin, joka auttaa parantumi-
sessa. Alusta on esimerkki hyvin hienostuneesta tekoälyn sovelluksesta, jonka älykkäät 
ominaisuudet ovat erittäin tärkeitä käyttäjän aktiivisen osallistumisen ja parantumisen 
kannalta. (D’Alfonso et al. 2017) 
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Faber et al. (2011) käsittelevät AULURA nimistä järjestelmää, joka on suunniteltu kan-
nustamaan ihmisiä nostamaan heidän fyysistä aktiviteettitasoaan. Aulura on ympäröivä 
informaationäyttö, joka houkuttelee käyttäjiä vuorovaikutukseen kanssaan, arvioimaan 
edistystään ja asettamaan henkilökohtaisia tavoitteita. Houkuttavuus perustuu kuvaan 
aseteltuihin vihjeisiin, jotka on suunniteltu lisäämään interaktioita laitteen kanssa sekä 
nostamaan käyttäjän osallistumistasoa hyvinvointipalvelussa. (Faber et al. 2011) 
Järjestelmän älykkyys perustuu siihen, että se osaa ehdottaa käyttäjälle oikeaa aktiviteet-
tia oikeaan aikaan riippuen hänen henkilökohtaisista tavoitteistaan. Laboratoriossa suori-
tettujen käyttäjätestien perusteella ihmiset suhtautuivat positiivisesti Auluraan. Tekijät 
huomauttavat tosin, että täyden varmuuden saaminen siitä, että järjestelmä oikeasti akti-
voi käyttäjiä osallistumaan palvelun käyttöön vaatii lisätestausta pidemmällä aikavälillä. 
(Faber et al. 2011) 
Rizzo et al. (2016) käsittelevät SimSenseitä, joka on virtuaali-ihminen ja haastattelu-
alusta, joka mittaa ja tulkitsee reaaliajassa audiovisuaalisia käyttäytymiseen liittyviä sig-
naaleja sen kanssa vuorovaikutuksessa olevalta käyttäjältä. Mittaamiseen se käyttää esim. 
webbikameroita, Microsoft Kinectiä ja mikrofonia. Alusta suunniteltiin kliinisiä haastat-
teluja varten ja terveydenhuollon tueksi. Alustan ominaisuudet näkyvät erityisesti siinä, 
että se pystyy reagoimaan sopivalla tavalla hyödyntämällä käyttäjältä saatua kehonkie-
leen ja äänensävyyn liittyvää dataa. (Rizzo et al. 2016) 
Virtuaali-ihminen pyrkii parantamaan käyttäjän aktiivista osallistumista hyödyntämällä 
kaappaamaansa nonverbaalista tietoa. Varusmiehillä suoritetut testit paljastavat, että va-
rusmiehet olivat keskivertoa avoimempia ja osallistumishaluisempia virtuaali-ihmisen 
kanssa suoritetuissa terveydentilatutkimuksissa kuin oikeilla ihmishaastattelijoilla toteu-
tetuissa arvioinneissa. Tämä saattaa perustua siihen, että tekoälyn läsnäolo saattaa luoda 
turvallisemman ympäristön arkaluonteisen tiedon jakamiselle. Ihmisen ollessa läsnä, po-
tilaat saattavat kokea, että henkilö jotenkin tuomitsee heidän heikkoutensa tai oireensa. 
(Rizzo et al. 2016) 
Barr et al. (2017) mukaan nauhoitusten tarjoaminen potilaille heidän klinikkakäynneis-
tään nostattaa potilaiden sekä perheiden hoitoon liittyvää osallistumistasoa. Tästä huoli-
matta harvat organisaatiot tarjoavat aktiivisesti nauhoitteita. Haasteita organisaatioille ja 
potilaille on esimerkiksi pitkäkestoisissa nauhoitteissa sekä tietoturvassa. Turvallinen ja 
helposti navigoitavissa oleva järjestelmä voisi ratkaista nämä ongelmat. (Barr et al. 2017) 
Barr et al. (2017) esittävät työssään suunnitelman älykkäästä nauhoitusjärjestelmästä. Jär-
jestelmä esimerkiksi järjestelisi nauhoituksia aihepiireittäin, jotta ne olisivat helpommin 
löydettävissä jälkikäteen. Älykkäät ominaisuudet perustuvat koneoppimisen algoritmei-
hin. Valmiilla oikeilla potilailla testatulla järjestelmällä olisi potentiaalia osallistaa poti-
laita enemmän sekä tehdä hoidosta läpinäkyvämpää. Järjestelmä helpottaisi myös omais-
ten osallistumista perheenjäsenensä hoitoprosessiin. (Barr et al. 2017) 
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5.6 Opetus 
5.6.1 Interaktiiviset opetusympäristöt 
Mayekun (2014) mukaan personalisoidun oppimiskokemuksen saavuttaminen on tärkeää 
tehokkaan oppimisen aikaansaamiseksi teknologiaa hyödyntävissä oppimisalustoissa. 
Personalisoidun sisällön tarjoaminen on silti suuri haaste, sillä oppimisympäristöt ovat 
yleensä hyvin monimuotoisia. Oppimisympäristön mukautuvuudesta tekee etenkin haas-
tavan se, että käyttäjän pitää pystyä vaikuttamaan ympäristön muokkaantumiseen. 
(Mayeku 2014) 
Mayeku (2014) ehdottaa tutkimuksessaan kontekstitietoisia suosittelumekanismeja räätä-
löidyn ja osallistavan oppimiskokemuksen aikaansaamiseksi. Mekanismit ottaisivat huo-
mioon käyttäjän henkilökohtaiset oppimiseen liittyvät mieltymykset suosituksia tehdes-
sään. Järjestelmä keräisi käyttäjään ja oppimiseen liittyvä dataa eri lähteistä ja muodos-
taisi suosituksia sitten datan perusteella. (Mayeku 2014) 
Mitrovic et al. (2011) mukaan, vaikka video onkin suosittu apuväline opetuksessa, videon 
katselu voi olla hyvä passiivista, mikä ei vaikuta positiivisesti videon katsojan oppimi-
seen. Tämä tarkoittaa sitä, että on tarvetta vuorovaikuttamiselle, jolla saataisiin käyttäjiä 
osallistumaan aktiivisemmin videon katselutilanteeseen. Tähän liittyen on olemassa kui-
tenkin lukuisia haasteita. Täytyy muun muassa selvittää mikä vaikuttaa käyttäjän osallis-
tumistasoon katseluhetkellä ja minkälaisia älykkäitä ominaisuuksia huomion saamiseen 
tarvitaan. Tekijät keskittyvät tutkimuksessaan tarvittavien ominaisuuksien selvittämiseen 
empiirisesti. (Mitrovic et al. 2011) 
Käyttäjillä tehtyjen videokatselutestien perusteella saatiin selville, että henkilöt, jotka te-
kivät jotain konstruktiivista videoiden katseluiden aikana, sisäistivät opetettuja asioita pa-
remmin. Tämän johdosta tutkijat päätyivät ehdottamaan älykästä järjestelmää, joka antaa 
erilaisia neuvoja ja kehotteita käyttäjälle videon katselun aikana. Erilaiset kehotteet ja 
neuvot perustuisivat opiskelijasta muodostettuihin henkilökohtaisiin profiileihin. (Mitro-
vic et al. 2011) 
Ronsivalle et al. (2014) mukaan kouluttaminen ja opettaminen onlinepelien avulla on yksi 
toimivimmista strategioista saavuttaa lyhyellä aikavälillä opiskelijoilta aktiivista osallis-
tumista. Tämä on erityisen totta silloin, kun sähköisen kurssin sisältö ei taivu helposti 
teoreettiseen muotoon tai kurssi käsittelee joustavia käytäntöjä ja käyttäytymismalleja. 
Aikuisille ja lapsille opetuksen pitäisi käsittää realistisia tilanteita ja mukailla todelli-
suutta, osallistaa heitä aktiivisesti sekä mahdollistaa se, että he näkevät välittömästi pää-
töksiensä seuraukset, olivat ne sitten positiivisia tai negatiivisia. (Ronsivalle et al. 2014) 
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Tutkimuksessaan Ronsivalle et al. (2014) demonstroivat hyviä oppimiskäytäntöjä kolmen 
erilaisen sovelluksen avulla. Peleissä pelaajan päätökset vaikuttavat suoraan pelissä ole-
viin muuttujiin suoraviivaisen, mutta joustavan logiikan avulla. Päätösten tekemisen pe-
rusteella käyttäjä voi kokea oppimiskontekstin joustavuuden, hänen liikkumisensa vapau-
den sekä hänen kanssaan vuorovaikutuksessa olevan järjestelmän älykkyyden. Kokemus 
vaikuttaa uskottavalta, sillä se tarjoaa käyttäjälle haastavan ympäristön, joka muuttuu dy-
naamisesti hänen tekemiensä päätösten perusteella. Pelaajaa osallistava peli perustuu täl-
laiseen pelisuunnitteluun. (Ronsivalle et al. 2014) 
Aylett et al. (2009) käsittelevät älykkäisiin toimijoihin perustuvaa koulutussovellusta ni-
meltään ORIENT. Sovelluksen tarkoituksena on kehittää kulttuurien välistä empatiaa 13-
14 -vuotiaissa opiskelijoissa. Tässä onnistuakseen alustan kehittäjät suunnittelivat älyk-
käillä toimijoille oman kuvitteellisen taustatarinansa ja kulttuurinsa. Tutkimuksen mu-
kaan uskottavia keinotekoisia hahmoja käytetään hyvin monessa eri kontekstissa ja ne 
pyrkivät simuloimaan aktiivista osallistumista, joka on perinteisesti saavutettu ainoastaan 
oikeiden ihmisten välisessä vuorovaikutuksessa. Tämä tekee uskottavista keinotekoisista 
hahmoista erityisen hyvän erilaisissa koulutukseen tai jonkun taidon harjoitteluun suun-
nitelluissa virtuaaliympäristöissä (Aylett et al. 2009) 
Oikeilla käyttäjillä suoritetun pilotoinnin perusteella, nuoret opiskelijat pitivät alustasta 
ja osallistuivatkin aktiivisesti sen käyttöön. Keinotekoinen kulttuuri ja hahmot eivät var-
sinaisesti kuitenkaan vaikuttaneet käyttäjien osallistumistasoon. Käyttäjät huomasivat 
kyllä olevansa tekemisissä vieraan kulttuurin kanssa, mutta sen syvällisemmäksi heidän 
suhteensa eivät muodostuneet kuvitteellisten hahmojen kanssa. (Aylett et al. 2009) 
Bradesko et al. (2017) mukaan korkealaatuisen skaalatun strukturoidun tietämyksen han-
kinta on ollut jo pitkään tavoitteena tekoälyyn keskittyvässä tutkimuksessa. Viimeaikaiset 
edistysaskeleet joukkoistamisessa, internetissä ja mobiililaitteilla olevien käyttäjien 
määrä sekä tukialustojen kaupallinen saatavuus tarjoavat uusia työkaluja tietämyksen 
hankintaan. Tekijät esittelevät artikkelissaan uudenlaisen älykkään ratkaisun tietämyksen 
hankintaan. Lähestymistapa mahdollistaa käyttäjien hetkellisen tiedon tarpeen tyydyttä-
misen täydentämällä samaan aikaisesti omia tietovarastojaan hyödyntämällä joukkoista-
mista. (Bradesko et al. 2017) 
Alustaa testattiin oikealla käyttäjillä ympäri maailman. Alustavien testien antamat tulok-
set ovat lupaavia. Alustan tarjoama tietämys on käyttäjille hyödyllistä ja totuudenmu-
kaista noin 95% ajasta. Käyttäjän kontekstiin keskittyvä uusi toteutus lisäsi käyttäjien 
osallistumistasoa ja tietämyksen hankkimisen tehokkuutta jopa 175 prosentilla. Curious 
Cat alusta käyttää tiedon hankintaansa käyttäjän laitteesta saatua dataa, esim. paikkatie-
toja. Keräämänsä datan perusteella alusta muodostaa johtopäätöksiä, joita se validoi ja 
kehittää kysymällä käyttäjiltä aiheeseen liittyviä kysymyksiä. (Bradesko et al. 2017) 
50 
Pascual-Nieto et al. (2011) mukaan Willow on tekstiä käsittelevä ja mukautuva apujär-
jestelmä, joka tukee luonnollisen kielen prosessointia sekä käyttäjänmallinnusta. Suosi-
tusten tarjoaminen kielen prosessoinnin ja käyttäjänmallinuksen lisäksi tuo mukanaan lu-
kuisia hyötyjä etenkin opetuksen kannalta. Suositusten luomisen mahdollisuudet perus-
tuvat tekoälyn eri tekniikoihin kuten ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukseen perustu-
viin metodeihin sekä datan louhintaan. (Pascual-Nieto et al. 2011) 
377 opiskelijalla suoritetun testauksen perusteella Willow:lla ja sen jakamilla suosituk-
silla oli statistisesti merkittävä positiivinen vaikutus opiskelijoiden oppimiseen sekä osal-
listumistasoon kurssilla. Suositusten selkeä ja hyvin avattu muoto on saattanut myös vai-
kuttaa positiivisiin tuloksiin. Älykäs järjestelmä tarvitsee monesti siis myös tukea suoriu-
tuakseen toivotulla tavalla. (Pascual-Nieto et al. 2011) 
5.6.2 Yleiset opetusta edistävät sovellukset 
Durães et al. (2011) mukaan teknologioiden nopea kehitys on mahdollistanut uusien in-
novatiivisten ympäristöjen suunnittelun opetustapahtumia varten. Julkaisussa ehdotetaan 
uudenlaista järjestelmää, joka hyödyntää niin sanottua ympäröivän älykkyyden teknolo-
giaa (engl. ambient intelligence).  Järjestelmää voitaisiin hyödyntää etenkin luokissa, 
jossa opiskelijat käyttävät jotain laitetta, esim. kannettavaa tietokonetta. (Durães et al. 
2011) 
Järjestelmä mittaisi reaaliajassa opiskelijoiden osallistumistasoa ja huomiota kannettavia 
tietokoneita hyödyntämällä. Mittaustulokset tulisivat myös opettajalle visuaalisessa muo-
dossa näkyviin. Tulosten avulla voitaisiin mahdollisesti myös luoda älykäs päätöksentu-
kijärjestelmä, joka antaisi opettajalle suosituksia luokan aktiivisen osallistumisen ja kes-
kittymiskyvyn ylläpitämiseksi. Tekijöiden mukaan tukijärjestelmä voisi olla erityisen 
hyödyllinen etenkin suurissa luokissa, joissa jokaisen opiskelijan toiminnan ja osallistu-
mistason yksittäinen seuraaminen on käytännössä mahdotonta yhdelle opettajalle. Mit-
tausta testattiin neljällä eri oppitunnilla, mikä tarkoittaa, että idea on hyvinkin toteutetta-
vissa. (Durães et al. 2011) 
Settles & Meeder (2016) esittelevät tutkimuksessaan HLR puoliintumisaikaregression 
(engl. half-life regression), joka on uudenlainen malli, joka on suunniteltu toisen kielen 
opetteluun pitkällä aikavälillä tapahtuvan toistuvan harjoittelun avulla. HLR yhdistää 
psykolingvistiikkaa ja modernin koneoppimisen tekniikoita jonkin sanan tai käsitteen 
puoliintumisajan selvittämiseen opiskelijan pitkäkestoisessa muistissa. (Settles & Meeder 
2016) 
Settles & Meeder (2016) käyttävät tutkimuksessaan dataa suositusta kielten oppimiseen 
tarkoitetusta verkkosovelluksesta, Duolingosta, sopimaan HLR malliin. HLR malli suo-
riutuu yli 45% paremmin opiskelijoiden muistamistason ennustamisesta. HLR valottaa 
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myös asioita, jotka ovat vaikeita toisen kielen oppijalle. Operatiivisessa oikeilla käyttä-
jillä suoritetussa tutkimuksessa HLR nostatti opiskelijoiden päivittäistä osallistumistasoa 
sovelluksessa 12%. (Settles & Meeder 2016) 
5.7 Taide, kulttuuri ja aistikokemukset 
5.7.1 Responsiiviset ympäristöt  
Lino et al. (2010) keskittyvät tutkimuksessaan yleistyvään trendiin, responsiivisiin ym-
päristöihin, ympäröivänä älykkäänä järjestelmänä. Pääpaino heidän tutkimuksessaan on 
käyttäjäkokemuksessa. Responsiivinen ympäristö nähdään ympäröivän älykkyyden sekä 
interaktiivisen taiteen yhdistelmänä. Tässä informaatioteknologian kehityksessä mennään 
paikallisesta näkymästä ympäröivään kokemukseen. Responsiiviset ympäristöt voivat 
olla mitä tahansa paikkoja, esim. torit ja muut julkiset tilat, joita parannellaan teknologian 
ja median avulla. (Lino et al. 2010) 
Responsiivista ympäristöä pitäisi kehittää loppukäyttäjä mielessä. Ympäristön pitää mu-
kautua kontekstin ja käyttäjien tarpeiden mukaisesti, jotta käyttäjien osallistuminen tilan 
tarjoamiin aktiviteetteihin kuten taiteeseen tai muuhun saadaan varmistettua. Osallistu-
mistasoa voidaan mitata erilaisten sensoreiden avulla ja kokemusta voidaan sitten muo-
kata tilanteen vaatimalla tavalla. Oikeanlainen suunnittelu vaatii hyvin poikkitieteellistä 
näkemystä. Tutkimuksen tarjoamat esimerkit ovat hyvin abstrakteja, sillä aiheeseen liit-
tyvä tutkimus on vielä suhteellisen tuoretta. (Lino et al. 2010) 
5.7.2 Kulttuuri ja taide 
Beltrán et al. (2015) mukaan kulttuuri-instituutiot ja sijainnit tutkivat tällä hetkellä, miten 
ne voisivat vastata uusiin trendeihin kuten globalisaatioon ja digitaalisen kulttuurisisällön 
ja sovellusten räjähdysmäiseen kasvuun. Tämän lisäksi kulttuurikeskukset haluavat saa-
vuttaa teknologiatietoiset käyttäjät. Instituutiot haluaisivat myös kasvattaa alueen asuk-
kaiden osallistumista paikallisiin kulttuurilliseen perimään, sillä osallistumistaso on pe-
rinteisesti ollut todella matalalla. Tekijät keskittyvät työssään uuden COOLTURA -alus-
tan esittelemiseen. Alusta on suunniteltu saamaan käyttäjät osallistumaan paremmin kult-
tuurisen sisällön kuluttamiseen. (Beltrán et al. 2015) 
COOLTURA on pilvipohjainen mobiilialusta. Alusta pystyy prosessoimaan siihen insti-
tuutiolta saapuvaa kulttuurillista sisältöä ja esittämään sitä käyttäjälle hänen tarpeidensa 
mukaisesti. Alustan älykkyys mahdollistaa myös vuorovaikutuksen käyttäjän kanssa. Si-
sällönesittämisen personalisoiminen paikallisella tasolla on yksi tärkeimmistä suunnitte-
luaspekteista. Varsinaista alustaa ei ole testattu vielä oikeilla käyttäjillä, mutta tarpeista 
kerätyn tiedon sekä yleisten trendien perusteella voidaan todeta, että alustalle on kyllä 
kysyntää. (Beltrán et al. 2015) 
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Hampson et al. (2012) jatkavat aiheeseen liittyen seuraavasti. Viime vuosina kulttuurilli-
sen perimän kokoelmat ovat alkaneet siirtyä digitaaliselle aikakaudelle. Vaikka tämä on 
mahdollistanut lähteiden saatavuuden ammattilaisten ja laajemman yhteisön keskuu-
dessa, on museokuraattoreilla silti ongelmia käyttäjien osallistamisen kanssa kulttuuriar-
kiston kontekstissa. Ongelmia syntyy esimerkiksi arkistojen laajuudesta, käyttäjien eri-
laisuudesta ja heidän tavoitteidensa eriävyydestä. CULTURA on projekti, joka yrittää 
poistaa näitä ongelmia. CULTURA on älykäs verkkoportaali. (Hampson et al. 2012) 
Hampson et al. (2012) kuvaavat järjestelmän mukautuvuutta neljästä eri dimensiosta. En-
simmäinen mukautuvuuden aspekti on personalisoitu informaation haku- ja esitysjärjes-
telmä, joka reagoi käyttäjästä tehtyyn malliin sekä kontekstin tarkoitukseen. Seuraava 
mukautuva elementti on yhteisöherkkyys, eli CULTURA reagoi yhteisön aktiivisuuteen, 
kiinnostuksenkohteisiin, kontribuutioon ja kokemuksiin. Sisältöön liittyvä mukautuvuus 
on kolmas dimensio. Tämä tarkoittaa sitä, että järjestelmä tunnistaa suhteita ja kokonai-
suuksia, joita syntyy näyttelyesineiden välille eri kokoelman ylittävässäkin kontekstissa. 
Neljättä dimensiota kuvataan henkilökohtaisiksi dynaamisiksi tarinoiksi, jotka perustuvat 
näyttelyesineisiin ja yksilöihin. Näiden uusien dimensioiden esitteleminen ja implemen-
toiminen tekisi kulttuurin nauttimisesta osallistavamman kokemuksen. (Hampson et al. 
2012) 
5.7.3 Estetiikka 
Grenader et al. (2015) mukaan VideoMob on interaktiivinen videoalusta ja taideteos, joka 
mahdollistaa vuorovaikutuksen eri sijainneissa olevien VideoMobin käyttäjien välillä 
hyödyntämällä älykästä video- ja käyttäjän tunnistusteknologiaa. VideoMob muodostaa 
yksittäisistä käyttäjistä digitaalisen joukon, jota visualisoidaan graafisten näyttöjen 
avulla. Sovellus hyödyntää inspiraationaan kaukaisten ihmisten kommunikointiin liitty-
vää teknologiaa sekä interaktiivista taidetta. (Grenader et al. 2015) 
VideoMob asennettiin lukuisaan eri sijaintiin ja kontekstiin, jotta saataisiin kerättyjä re-
aktioita sadoilta oikeilta käyttäjiltä. 1068 videonauhoituksen avulla tutkittiin miten osal-
listujat käyttäytyvät, kun heille annettiin mahdollisuus nauhoittaa oma muotokuvansa tai-
deteokseen. Analyysin perusteella saatiin selville, minkälaisia käyttäytymismalleja erilai-
silla osallistujilla esiintyi. Datan perusteella kävi selvästi ilmi, että VideoMobin uuden-
lainen teknologia sai lukuisat kävijät ja käyttäjät osallistumaan taiteen kulutukseen aivan 
uudella tavalla ja tasolla. (Grenader et al. 2015) 
5.7.4 Tuoksut 
Ilapakurti et al. (2018) mukaan nykypäivän kilpailullisessa liiketoimintakentässä on tär-
keää luoda muistettavia kokemuksia asiakkaille ja emotionaalisia yhteyksiä asiakkaisiin. 
Tämän avulla voitetaan pitkäaikaista brändilojaalisuutta ja liiketoimintavoittoa. Brändit 
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haluavat asiakkaidensa olevan hyvältä tuoksuvissa ympäristöissä, koska tutkimuksen mu-
kaan se vaikuttaa positiivisesti asiakkaan kokemukseen ja osallistumiseen brändin kan-
nalta. Muutamat mikropartikkelitkin ilmassa saattavat vaikuttaa asiakkaan käsitykseen 
brändin laadukkuudesta ja halukkuuteen käydä liikkeessä tai yrityksen tiloissa uudestaan. 
(Ilapakurti et al. 2018) 
Artikkeli esittelee uuden tekoälyä hyödyntävän hajustejärjestelmän, jolla liiketilan hajus-
tamista voitaisiin automatisoida. Järjestelmä yhdistelee pragmaattisen datatieteen ja ko-
neoppimisen algoritmeja sosiaalisiin- ja tunnetila-ajureihin luodakseen mukautuvan ja 
taiteellisen hajustejärjestelmän. Kyseessä on vielä prototyyppi, joten varmaa tietoa rat-
kaisun toimivuudesta ei vielä ole. (Ilapakurti et al. 2018) 
5.8 Mobiili-ilmoitukset 
Gencer et al. (2013) ehdottavat tutkimuksessaan uuden viitekehyksen rakentamista. Vii-
tekehys pystyisi ennustamaan käyttäjän statuksen ja käytökseen liittyvät ominaispiirteet, 
joita se hyödyntäisi käyttäjän osallistumistason kasvattamiseen mobiililaitteiden konteks-
tissa. Tähän se hyödyntäisi koneoppimisen algoritmeja. Metodin tutkiminen ja suunnitte-
leminen perustuu siihen, että datan manuaalinen kerääminen kyselyiden avulla saattaa 
johtaa järjestelmän harhaanjohtamiseen. Automaattisesti kerätty data osaa kertoa enem-
män käyttäjistä kuin he itse. (Gencer et al. 2013) 
Laite pystyisi ennustamaan muun muassa milloin käyttäjä käyttää laitetta tai sovellusta 
seuraavan kerran, mikä motivoi häntä, kuinka hyvin hän hallitsee sovelluksen käytön ja 
missä kontekstissa tai paikassa käyttäjä kullakin hetkellä on. Ennusteiden perusteella vii-
tekehys osaa arvioida mihin aikaan sen on hyvä lähettää huomautuksia. Käyttäjän tyypin 
tunnistaminen ja mallintaminen mahdollistaa myös oikeanlaisten kehotteitten lähettämi-
sen osallistumistason kasvattamiseksi. (Gencer et al. 2013) 
Pradhan et al. (2017) mukaan nykypäivänä saamme valtavan määrän erilaisia ilmoituksia 
mobiililaitteillamme. Nämä ilmoitukset aiheuttavat häiriöitä, stressiä ja vaikuttavat jopa 
käyttäjän elämäntyyliin. Ymmärtääkseen kuinka käyttäjät reagoivat näihin ilmoituksiin 
täytyy heidän käytöstään tutkia. (Pradhan et al. 2017) 
Pradhan et al. (2017) tutkivat tutkimuksessaan ilmoitusten tärkeyttä, käyttäjän toimia sekä 
käyttäjän osallistumistasoa ilmoitusten kontekstissa. Tähän he rekrytoivat 30 oikeaa käyt-
täjää. Heillä tehtyjen testien perusteella saatiin selville, että noin 20-50% ilmoituksista 
jätetään yleisesti huomiotta. Tämän perusteella saatiin muodostettua selkeä linkki käyttä-
jän osallistumistason ja viestin tai ilmoituksen tärkeyden välille. Koneoppimisen meto-
dien avulla tekijät saivat muodostettu mallin, joka ennustaa 87% tarkkuudella viestin tär-
keyttä. Tärkeiden ilmoitusten tunnistaminen ja esittäminen voi siis kasvattaa selkeästi 
käyttäjän osallistumistasoa mobiili-ilmoitusten kontekstissa. (Pradhan et al. 2017)  
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Goldstein et al. (2017) mukaan sortumiset indikoivat vahvasti tulevaisuuden sortumisista 
sellaisten yksilöiden keskuudessa, jotka kärsivät addiktiosta. Tämä tekee heistä tärkeän 
väliintulojen kohteen. Tutkimuksessaan Goldstein et al. (2017) ehdottavat uudenlaista JI-
TAI mallia (Just-in-Time Adaptive Intervention Framework). Mallia hyödyntämällä voi-
daan mobiililaitteiden avulla tarjota addiktiosta kärsiville yksilöille oikein ajoitettuja il-
moituksia ja huomautuksia. Osallistumista ylläpitävänä tekijänä Goldstein et al. (2014) 
mainitsevat viitekehyksen tarjoamat interaktiiviset harjoitteet. Goldstein et al. (2014) pää-
paino ei ole käyttäjän osallistumistasossa, mutta voidaan päätellä, että osallistumista ko-
neoppimisen avulla ajoitetut kannustavat viestit ja tehtävät todennäköisesti vaikuttavat 
positiivisesti potilaan osallistumistasoon sovelluksen käytön sekä parantumisohjelmaan 
osallistumisen näkökulmasta. 
Pejovic & Musolesi (2014) mukaan puhelin on siitä uniikki alusta, että se voi välittää 
tehokkaasti informaatiota hyväksi käyttämällä sitä tosiasiaa, että laite tai sovellus voi ot-
taa yhteyden käyttäjään melkein missä tahansa ja milloin tahansa. Tämä ei kuitenkaan 
takaa sitä, että viesti päätyy perille, sillä viesti saattaa saapua esimerkiksi käyttäjälle huo-
noon aikaan. Tekijät pyrkivät vastaamaan artikkelissaan siihen, voidaanko hyvät hetket 
keskeyttää tai häiritä käyttäjää tunnistaa jotenkin puhelimen avulla. (Pejovic & Musolesi 
2014) 
Oikeilta käyttäjiltä kerättyä dataa hyväksikäyttämällä Pejovic & Musolesi (2014) suun-
nittelivat häiriöitä hallitsevan kirjaston Android-puhelimille nimeltään InterruptMe. 
Käyttäjältä kerätyn datan, kuten aktiivisuusasteen, sijainnin, ajankohdan, tunteiden ja 
osallistumistason sen hetkiseen aktiviteettiin, voidaan koneoppimisen metodien avulla 
oppia, kuinka häirittävissä hän on kullakin hetkellä. Laajamittaisen testauksen perusteella 
kirjastoa hyväksi käyttämällä saatiin positiivisia tuloksia käyttäjien tyytyväisyydessä 
sekä vastausajoissa, joka vuorostaan on positiivinen indikaattori osallistumistason kan-
nalta. (Pejovic & Musolesi 2014) 
Okoshi et al. (2017) mukaan nykyajan informaatiotulvan vuoksi käyttäjän huomion saa-
misesta ja hallinnoimisesta on tullut yhä tärkeämpää. Ilmoitusten suuresta määrästä mo-
biililaitteissa on tullut erittäin iso häiriötekijä käyttäjille. Ilmoituksiin liittyvää tutkimusta 
on tehty paljon, sillä monet tahot haluavat selvittää mitkä olisivat hyviä hetkiä keskeyttää 
käyttäjä kognitiivisen rasitteen ja turhautumisen minimoimiseksi käyttäjän osalla. Tätä ei 
ole kuitenkaan aikaisemmin pystytty tutkimaan oikeilla käyttäjillä, oikeissa tilanteissa ja 
oikeiden sovellusten avulla. (Okoshi et al. 2017) 
Okoshi et al. (2017) asensivat Yahoo!:n Japanin sovellukseen mobiilisensoreita hyödyn-
tävät ominaisuudet sekä koneoppimiseen perustuvan häiriönarviointilogiikan. Tätä jär-
jestelyä testattiin kolmen viikon ajan 680 000 käyttäjällä. Tulosten perusteella oikein ajoi-
tetut ilmoitukset laskivat käyttäjien reagointiaikaa 49,7% verrattuna välittömästi pusket-
tuihin ilmoituksiin. Tämän lisäksi ilmoituksia avattiin tavallista enemmän ja käyttäjien 
osallistumistaso kasvoi selkeästi. (Okoshi et al. 2017) 
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Morrison et al. (2017) mukaan ilmoitukset tarjoavat lupaavan strategian osallistumistason 
kasvattamiseen älypuhelimiin perustuvissa terveysväliintuloissa. Älykkäät sensoreita 
hyödyntävät koneoppimisen mallit saattavat parantaa ilmoitusten ajoitusta mukautumalla 
esimerkiksi käyttäjän nykyisen sijainnin perusteella. (Morrison et al. 2017) 
Tätä hypoteesia haluttiin testata oikeiden käyttäjien avulla Healthy Mind palvelussa, joka 
on stressin lievittämiseen suunniteltu terveyspalvelu. 77 käyttäjää jaettiin kolmeen ryh-
mään. Ensimmäiset saivat älykkäästi ajoitettuja ilmoituksia, toiset saivat päivittäisiä il-
moituksia ja kolmannet satunnaisia ilmoituksia. Tutkimuksen perusteella huomattavia 
eroja ei löydetty älykkäitten ja ennalta määritettyjen ryhmien välillä, mikä on jossain 
määrin ristiriidassa muiden tutkimustulosten kanssa. Säännöllisillä ilmoituksilla koettiin 
kyllä olevan yhteys osallistumistason kanssa. (Morrison et al. 2017) 
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6. KÄYTTÄJÄOSALLISTUMISEEN VAIKUTTAMI-
NEN ÄLYKKÄIDEN SOVELLUSTEN AVULLA 
6.1 Vaikuttaminen eri konteksteissa 
Edellisessä aineiston käsittelyvaiheessa huomattiin, että aineisto jäsentyy järkevästi kah-
deksaan isoon pääteemaan tai kontekstiin. Synteesi on muodostettu jakamalla aineisto ja 
siitä nousevat tärkeät vaikuttamiseen liittyvät yksityiskohdat ja tulokset omiksi kokonai-
suuksikseen. Synteesiin on otettu aineistosta mukaan ainoastaan sellaiset teokset, jotka 
implikoivat eksplisiittisesti käyttäjäosallistumiseen vaikuttamisesta joko johonkin viite-
kehykseen, kirjallisuuteen tai empiirisen testauksen nojaten. Tämä sääntö mahdollistaa 
sen, että koottavat tulokset ovat oikeasti hyödyllisiä ja sovellettavia, sillä ne perustuvat 
todistusaineistoon.  
6.1.1 Markkinointi ja kohdennetut väliintulot 
Markkinointi ja kohdennetut väliintulot on ensimmäinen aineistosta tunnistettu konteksti. 
Aineistoa tässä kontekstissa yhdistää se, että älykkäitä metodeja pyritään hyödyntämään 
markkinoinnin ja tiettyjen käyttäjien tunnistamiseen ja siten viestinnän ja sisällön koh-
dentamiseen. Markkinoinnin tapauksessa esimerkiksi viestinnästä pyritään tekemään 
mielenkiintoisempaa selvittämällä yleisiä käyttäjätrendejä (Hoiles et al. 2017) tai mukaut-
tamalla sisältöä suoraan käyttäjän tarpeisiin (Kamar et al. 2016).  
Oikeiden asiakkaiden tunnistaminen oli tässä kontekstissa selkeästi tunnistettava tekijä, 
jolla saatiin kasvatettua käyttäjäosallistumista. Teinemaa et al. (2015) saivat esimerkiksi 
datan avulla tunnistettua potentiaalisia markkinoinnin kohteita. Oikeanlainen kohdista-
minen korreloi siis positiivisesti käyttäjäosallistumisen kanssa (Teinemaa et al. 2015). 
Samoilla linjoilla olivat Li et al. (2015), jotka saivat kohdistetulla markkinoinnilla kasva-
tettua huomattavasti asiakkaiden vastausprosenttia, eli osallistumista. 
Toinen toimiva vaikutusmetodi tässä kontekstissa tunnistettiin räätälöidyssä viestinnässä. 
Kamar et al. (2016) saivat esimerkiksi selkeää kasvua käyttäjien osallistumistasossa rää-
tälöidyillä väliintuloilla. Tämä jäi kuitenkin ainoaksi räätälöintiä tukevaksi tulokseksi 
tässä kontekstissa.  
Toimivien markkinointielementtien tunnistaminen oli kolmas toimivaksi tunnistettu vai-
kutusmetodi. Tapa eroaa räätälöinnistä siinä aspektissa, että huomioon otetaan yksilön 
sijaan isompi yhteisö ja yleiset trendit. Hoiles et al. (2017) tunnistivat suosituilla You-
Tube videoille tyypillisiä piirteitä, joihin sisällöntuottajat voivat vaikuttaa ja joilla voi-
daan kasvattaa käyttäjien osallistumistasoa. Straton et al. (2016) selvittivät vastaavasti 
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onnistuneesti minkä tyyppiset julkaisut leviävät sosiaalisessa mediassa. Hwong et al. 
(2016) tunnistivat myös onnistuneen viestinnän ominaispiirteitä datalla todistettavasti.  
Kontekstiin liittyen aineistosta ilmeni myös muita satunnaisia huomiotekijöitä. Jan-
kowski et al. (2016) puhuvat esimerkiksi sopivan visuaalisen ilmeen merkityksestä osal-
listavuuden kannalta. Tällaiset huomiot eivät ole kuitenkaan todistettavia käyttäjäosallis-
tumiseen vaikuttavia tekijöitä, ainakaan materiaalin itsensä perusteella.  
6.1.2 Verkkopalvelut ja käyttäjäkokemus 
Verkkopalvelut ja käyttäjäkokemus on toinen aineistosta tunnistettu konteksti. Aineistoa 
tässä kontekstissa yhdistää se, että älykkäitä metodeja pyritään hyödyntämään mielen-
kiintoisen sekä toimivan palvelun suunnittelussa ja ylläpidossa. Lähtevien käyttäjien tun-
nistaminen (Wang et al. 2017) on myöskin kantava teema tässä kontekstissa. Mielenkiin-
toinen palvelu voi sisältää esimerkiksi uudenlaista käyttäjälle mielekästä informaatiota 
(Chen et al. 2018; Fatma et al. 2017) tai käyttäjälle erityisesti räätälöityä informaatiota 
(Muralidhar et al. 2015). Toimiva palvelu vuorostaan voi olla sellainen, joka toimii halu-
tulla tavalla (Liu et al. 2016) 
Ensimmäinen aineistosta tunnistettava käyttäjäosallistumiseen vaikuttava tekijä oli uuden 
mielenkiintoisen informaation esittäminen. Chen et al. (2018) saivat esimerkiksi automa-
tisoitua kuvakommenttien luomisen verkkopalvelussa tarkoituksenaan osallistaa käyttä-
jiä. Samoilla linjoilla olivat myös Zambaldi et al. (2014), jotka loivat järjestelmän, jonka 
avulla mielenkiintoisia kuvia pystyttiin automaattisesti löytämään ja esittämään kuvapal-
velussa. Fatma et al. (2017) halusivat kehittää palvelun uutuudenviehätystä tarjoamalla 
mielenkiintoista kontekstiin liittyvää triviatietoa. Moshfeghi et al. (2013) oli sama idea 
ylimääräisen informaation esittämisen kanssa uutispalveluissa. Uutuudenviehätys on eräs 
osallistamisen ominaispiirteistä (Attfield et al. 2011). 
Toinen käyttäjäosallistumiseen vaikuttava tekijä aineistossa tunnistettiin räätälöinnissä. 
Tafreshi et al. (2017) saivat todistettua, että käyttäjän etäisyyteen mukautuvalla näky-
mällä saatiin nostettua hänen osallistumisastettaan. Muralidhar et al. (2015) loivat käyt-
täjän profiilin mukaan mukautuvan ja osallistavamman ympäristön uutisten seuraami-
selle. Pang & Zhang (2016) toteuttivat vuorostaan työssään käyttäjiä ja paikkoja profiloi-
van viitekehyksen suosittelujärjestelmää varten. Freyne et al. (2011) pohtivat myöskin 
käyttäjälähtöistä suosittelujärjestelmää. Phan et al. (2017) käsittelivät yleisesti käyttäjän 
laadukasta mallintamista ja siitä saatavia hyötyjä.   
Kolmas vaikuttava tekijä löydettiin älykkäitä metodeja hyödyntämällä suunnitellusta 
käyttäjäkokemuksesta. Kumar et al. (2011) painottavat esim. hakutulosten relevantiutta 
hakukoneen käytön ja osallistumisen kannalta. Liu et al. (2016) keskittyivät vuorostaan 
hakukoneen nopeuteen ja esittelivät käyttäjiä palvelevan testatusti tehokkaamman haku-
58 
koneen. Baik et al. (2015) esittelivät viitekehyksen, jonka avulla pystyttäisiin ennusta-
maan ja mahdollisesti parantamaan kuvanlaatua videontoistopalvelussa. Kuvanlaatu on 
merkittävä tekijä osallistumisen kannalta (Baik et al. 2015). Edellisen tutkimuksen lailla, 
Shakeel & Limcaco (2016) tuovat esille esimerkiksi ongelmatilanteiden ennustamisen ja 
korjaamisen tärkeyden ennen kuin asiakas edes huomaakaan niitä. 
Viimeinen vaikuttava tekijä tässä kontekstissa tunnistettiin palvelun jättävien, eli oikei-
den käyttäjien tunnistamisesta. Song et al. (2013) pystyivät tutkimuksessaan ennustamaan 
käyttäjien osallistumistason laskua verkkopalvelun mielenkiintoisuuden kehittämiseksi. 
Wang et al. (2017) jatkoivat samalla linjoilla ja pystyivät myöskin selittämään ja ennus-
tamaan käyttäjäien lähtöä palvelusta. Doran et al. (2015) tutkivat myöskin koneoppimisen 
avulla osallistumiseen liittyviä aspekteja verkkopalvelussa.  
6.1.3 Keskustelutoimijat ja sosiaaliset robotit  
Keskustelutoimijat ja sosiaaliset robotit on kolmas aineistosta tunnistettu konteksti. Ai-
neistoa tässä kontekstissa yhdistää se, että älykkäitä metodeja pyritään hyödyntämään ih-
misen mielenkiinnon ja luottamuksen kehittämiseen ja ylläpitämiseen älykkään toimijan 
tai sosiaalisen robotin kanssa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Aineiston perusteella ro-
botit ja keskustelijatoimijat lisäävät tosin osallistumista jo itsessään (Bethel et al. 2017; 
Crown et al. 2010). Älykkäitä ja inhimillisiä piirteitä tutkivat esimerkiksi Liu & London 
(2016) ja Yu et al. (2015).  
Ensimmäisenä osallistumiseen vaikuttavana tekijä tässä kontekstissa huomattiin tekoäly 
itsessään. Crown et al. (2010) huomasivat chattibotin tarjoaman vuorovaikutuksen lisää-
vän käyttäjän osallistumistasoa. Bethel et al. (2017) vuorostaan saivat selville, että robotti 
on erinomainen apuväline luomaan luottamusta käyttäjän välille esim. arkaluontoisen in-
formaation keräämisessä. Andallaza & Rodrigo (2011) huomasivat kuitenkin, että huo-
nosti kalibroitu keskustelutoimija saattoi vaikuttaa jopa negatiivisesti käyttäjän osallistu-
mishalukkuuteen.  
Toisena osallistumiseen vaikuttavana tekijänä löydettiin robotin tai toimijan älykkyys. 
Tässä tapauksessa tällä tarkoitetaan tekoälyn kykyä reagoida käyttäjään sopivalla ja inhi-
millisellä tavalla. Liu & London (2016) saivat testien avulla selville, että inhimillisten 
piirteiden lisääminen robottiin lisäsi käyttäjän emotionaalista osallistumistasoa. Bretan et 
al. (2015) saivat aikaan saman tuloksen. Kazemzadeh et al. (2015) huomasivat vastaavan 
ilmiön keskustelutoimijoiden kontekstissa. Romero et al. (2017) huomasivat myös, että 
toimijan sosiaalinen älykkyys kasvatti käyttäjän luottamusta. Manuvinakurike et al. 
(2013) huomasivat, että toimijoiden puhumalla itsestään ensimmäisessä persoonassa oli 
selkeitä vaikutuksia vuorovaikutuksen osallistavuuden kannalta. Antonaras et al. (2017) 
esittelevät robotin, joka voi muokata käyttäytymistään osallistavammaksi käyttäjän tun-
netilan perusteella. Yu et al. (2015) esittelevät vuorostaan keskustelutoimijan, joka muut-
taa käytöstään osallistumistason ylläpitämiseksi. Aikaisempien tutkimusten lailla, Huang 
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& Mutlu (2014) mukaan robotin käytöksellä on suuri merkitys sen kannalta, miten ihmi-
nen suhtautuu siihen. 
Kolmas tunnistettava vaikuttava tekijä on ihmisten odotuksiin perustuva suunnittelu ja 
älykäs käyttäjäkokemus. Yu et al. (2016) testasivat esimerkiksi keskustelutoimijalla kult-
tuurillisia eroavuuksia ja saivat selville, että eri kulttuurit suhtautuvat eri tavoin keskus-
telutoimijoihin. Payr (2011) taasen korostaa, että on erittäin tärkeä selvittää miten robotit 
suhtautuvat ihmisiin ja ihmiset robotteihin toimivan käyttäjäkokemuksen varmista-
miseksi.  
6.1.4 Liikunta ja pelaaminen 
Liikunta ja pelaaminen on neljäs aineistosta tunnistettu konteksti. Aineistoa tässä kon-
tekstissa yhdistää se, että älykkäitä metodeja pyritään hyödyntämään ihmisen mielenkiin-
non ja keskittymisen ylläpitämiseen. Tässä voidaan onnistua esimerkiksi muokkaamalla 
tehtävän haastetasoa käyttäjälle sopivaksi (Shirzad & Van Der Loos 2013; Georgiou & 
Yiannis 2017). 
Ensimmäinen osallistumiseen vaikuttava tekijä kontekstissa löydettiin kokemuksen rää-
tälöinnistä sopivan vaikeaksi käyttäjälle. Shirzad & Van Der Loos (2013) tutkivat työs-
sään liikuntasuoritteen haastetason optimointia osallistumistason kasvattamiseksi. Shir-
zad & Van Der Loos (2016) työssään he saivat todistettua optimaalisen haastetason vai-
kutukset osallistumisen kannalta. Georgiou & Yiannis (2017) tutkivat mukautuvan haas-
tetason merkitystä vuorostaan pelien osallistavuuden kannalta. Brisson et al. (2012) ko-
rostavat myöskin optimaalisen haastetason löytämistä pelissä osallistavuuden näkökul-
masta.  
Toinen vaikuttaja löydettiin älykkäästi tuetusta käyttäjäkokemuksesta. Esimerkiksi Pe-
reira et al. (2015) mukaan uskottavat tekoälyn ohjaamat hahmot pelimaailmassa nostat-
tavat käyttäjän immersiota ja keskittyneisyyttä, jotka ovat osallistumisen ominaispiirteitä 
(Attfield et al. 2011). Dempsey et al. (2010) huomasivat vuorostaan, että heikko pelisuun-
nittelu vaikutti negatiivisesti käyttäjän osallistumistasoon.   
6.1.5 Terveydenhuolto ja hyvinvointi 
Terveydenhuolto on viides aineistosta tunnistettu konteksti. Aineistoa tässä kontekstissa 
yhdistää muun muassa se, että älykkäitä metodeja pyritään hyödyntämään potilaiden ja 
terveyspalveluiden käyttäjien informoimiseen sekä henkilökohtaisen avun tarjoamiseen. 
Esimerkkejä informoinnista ovat vaikkapa Barr et al. (2017) ja Manuvinakurike et al. 
(2014) tutkimukset. Henkilökohtaisen avun tarjoamisesta esimerkkinä voisivat toimia 
esimerkiksi Rizzo et al. (2016) ja Wilks & Jasiewicz (2014) tutkimukset.  
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Ensimmäisenä vaikuttavana tekijänä tässä kontekstissa voidaan pitää tekoälyä itsessään. 
Kreps & Neuhauser (2013) mukaan älykäs järjestelmä voi esimerkiksi osallistaa potilaita 
inhimillistämällä verkkopalveluissa tapahtuvaa vuorovaikutusta. Costa et al. (2016) esit-
televät älykkään viitekehyksen, joka pyrkii vaikuttamaan potilaan käytökseen luottamuk-
sen avulla. Varusmiehillä tehtyjen testien perusteella Rizzo et al. (2016) saivat taasen 
selville, että potilaat luottavat jossain tapauksissa robotteihin jopa enemmän kuin lääkä-
reihin. Vuorovaikutus tekoälyn kanssa nähdään siis lähtökohtaisesti osallistavana.  
Toinen vaikuttava tekijä tunnistetaan informaation ja alustan räätälöinnissä käyttäjän tar-
peiden perusteella. Barr et al. (2017) mukaan räätälöidyn potilasinformaation avulla voi-
daan paremmin osallistaa potilasta ja hänen perhettään. D’Alfonso et al. (2017) esittelivät 
alustan, joka mukautuu käyttäjän tarpeisiin perustuen. Faber et al. (2011) saivat myös 
alustavasti positiivisia tuloksia räätälöidyn teknologian avulla. Räätälöinnin toimivuus 
voidaan nähdä myös käyttäjän tarpeisiin mukautuvissa henkilökohtaisissa apureissa. Esi-
merkiksi Wilks & Jasiewicz (2014) saivat selville, että älykäs henkilökohtainen apuri aut-
taa potilasta osallistumaan arjen askareihin tehokkaammin. Leuty et al. (2013) saivat 
myös vastaavanlaista palautetta heidän suunnittelemansa henkilökohtaisen apuvälineen 
avulla. 
Viimeinen vaikuttava tekijä tunnistetaan terveysinformaation älykkäässä keräämisessä ja 
esittämisessä. Manuvinakurike et al. (2014) todistavat esimerkiksi älykkäästi indeksoitu-
jen anekdoottien merkityksen terveysmuutoksiin osallistumisen kannalta. Lisää esimerk-
kejä tässä kontekstissa tästä vaikutusmetodista ei ole, mutta se on linjassa esimerkiksi 
Fatma et al. (2017) verkkopalvelukontekstin kohdalla esitetyn tutkimuksen kanssa.  
6.1.6 Opetus 
Opetus on kuudes aineistosta tunnistettu konteksti. Aineistoa tässä kontekstissa yhdistää 
se, et tekoälyä yritetään hyödyntää opetuksen edistämisessä. Tästä esimerkkinä ovat vaik-
kapa älykkäät kehotteet (Settles & Meeder 2016; Mitrovic et al. 2011) ja räätälöity inter-
aktiivinen opetusympäristö (Mayeku 2014; Ronsivalle et al. 2014). 
Ainut osallistumiseen vaikuttava tekijä opetuskontekstissa tunnistettiin räätälöinnistä. 
Räätälöityjä ohjeita kannattavat esimerkiksi Durães et al. (2011), jotka esittelevät järjes-
telmän, jonka avulla opiskelijoiden osallistumista voidaan aktivoida älykkäiden opetus-
ohjeiden avulla. Settles & Meeder (2016) suunnittelivat vuorostaan älykkään kehotejär-
jestelmän, jolla opiskelijoiden osallistumista saatiin kasvatettua. Mitrovic et al. (2011) 
perustelevat myöskin datalähtöisesti henkilökohtaisesti mukautuvien kehotteiden toimi-
vuutta.  
Räätälöity opetusmateriaali ja -ympäristö tunnistettiin myös selkeästi tärkeäksi osaksi 
räätälöinnillä vaikuttamista. Tämä käy ilmi esimerkiksi Mayekun (2014) ehdotuksessa 
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räätälöinnistä, osallistavan opetusympäristön luomiseksi. Ronsivalle et al. (2014) kannat-
tavat myöskin dynaamisesti mukautuvaa opetusympäristöä osallistamisen kannalta. Pas-
cual-Nieto et al. (2011) tulevat siihen johtopäätökseen, että räätälöity ympäristö tarvitsee 
myös ihmisen apua esim. selkeiden ohjeiden laatimiseen.  
6.1.7 Taide, kulttuuri ja aistikokemukset 
Taide, kulttuuri ja aistikokemukset on seitsemäs aineistosta tunnistettu konteksti. Aineis-
toa tässä kontekstissa yhdistää kulttuuri ja aistikokemukset. Beltrán et al. (2015) ja Hamp-
son et al. (2012) teokset keskittyvät kulttuuriin. Grenader et al. (2015) ja Ilapakurti et al. 
(2018) teokset keskittyvät vuorostaan aistikokemuksellisiin aspekteihin.  
Ensimmäinen osallistumiseen vaikuttava tekijä tässä kontekstissa on kulttuurisisällön 
räätälöinti käyttäjän preferenssien mukaisesti. Beltrán et al. (2015) esittelemä pilvipalvelu 
esimerkiksi mahdollistaa käyttäjän vuorovaikutuksen kulttuurin kanssa henkilökohtai-
sella tavalla. Hampson et al. (2012) kuvailevat myöskin käyttäjän intressien perusteella 
mukautuvaa kulttuuripalvelua.  
Toinen vaikuttava tekijä tunnistetaan älykkäästi tuetussa käyttäjäkokemuksessa. Grena-
der et al. (2015) kuvailevat esimerkiksi VideoMobia, joka vaikutti ihmisten uutuuden-
viehätykseen tarjoamalla uudenlaisia kokemuksia visuaalisten elementtien ja teknologian 
tukemana. Ilapakurti et al. (2018) kuvailevat vuorostaan älykästä järjestelmää, joka hyö-
dyntää toimitilan tuoksujen säätelyä osallistavan brändikokemuksen luomisessa.  
6.1.8 Mobiili-ilmoitukset 
Mobiili-ilmoitukset on viimeinen aineistosta tunnistettu konteksti. Aineistoa tässä kon-
tekstissa yhdistää pyrkimys kehittää ja ylläpitää käyttäjäosallistumista oikein ajoitettujen 
ja relevanttien mobiili-ilmoitusten avulla. Oikeaa ajoitusta tutkivat esimerkiksi Pejovic & 
Musolesi (2014) ja Okoshi et al. (2017), kun taas oikeanlaiseen sisältöön tutkimuksessaan 
keskittyy Pradhan et al. (2017). 
Päävaikuttamiskeinoksi osallistumiseen tässä kontekstissa tunnistettiin oikein ajoitetut ja 
relevantit, eli käyttäjälle räätälöidyt, ilmoitukset. Esimerkiksi jo Gencer et al. (2013) tut-
kimuksessa tunnistettiin, että älykkäällä laitteella olisi potentiaalia tunnistaa sopiva vies-
tin tyyppi ja lähetysaika käyttäjämallinuksen avulla.  Pejovic & Musolesi (2014) saivatkin 
nostettua käyttäjien osallistumistasoa oikein ajoitetuilla ilmoituksilla. Okoshi et al. (2017) 
onnistuivat tässä myöskin. Morrison et al. (2017) eivät onnistuneet kasvattamaan osallis-
tumistasoa älykkään ajastuksen avulla. Aikaisemmasta poiketen Pradhan et al. (2017) 
keskittyivät tutkimuksessaan osallistumisen kasvattamiseen ilmoituksen tärkeyden tun-
nistamisen avulla.  
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6.2 Vaikutustavat yleisellä tasolla 
Alla olevaan tauluun on kerätty 6.1 osiossa tunnistetut ja avatut kontekstikohtaiset tavat 
vaikuttaa käyttäjäosallistumiseen. Samankaltaisten metodien sanamuotoja on pyritty yh-
tenäistämään vaikutustapojen vertailukelpoisuuden ja ymmärrettävyyden varmista-
miseksi. 
Taulukko 2. Osallistumiseen vaikuttaminen eri konteksteissa 
Konteksti Vaikutustavat 
Markkinointi ja kohdennetut väliintulot 
Oikeiden käyttäjien tunnistaminen, räätälöinti, 
toimivien markkinointielementtien tunnistami-
nen 
Verkkopalvelut ja käyttäjäkokemus 
Oikeiden käyttäjien tunnistaminen, räätälöinti, 
älykkäästi tuettu käyttäjäkokemus, uudenlaisen 
mielenkiintoisen informaation esittäminen 
Keskustelutoimijat ja sosiaaliset robotit 
Botin inhimillinen käyttäytyminen, tekoäly itses-
sään, älykkäästi tuettu käyttäjäkokemus 
Liikunta ja pelaaminen 
Räätälöity haastetaso, älykkäästi tuettu käyttäjä-
kokemus 
Terveydenhuolto ja hyvinvointi 
Tekoäly itsessään, räätälöinti, uudenlaisen mie-
lenkiintoisen informaation esittäminen 
Opetus Räätälöity opetus, ohjeet ja ilmoitukset 
Taide, kulttuuri ja aistikokemukset Räätälöinti, älykkäästi tuettu käyttäjäkokemus  
Mobiili-ilmoitukset Räätälöidyt ilmoitukset 
 
Vaikka erilaisia konteksteja aineistosta tunnistettiinkin peräti kahdeksan, eivät käyttäjä-
osallistumisen kasvattamiseen käytetyt metodit eroa kovinkaan paljon toisistaan, kuten 
yllä olevasta taulusta voidaan nähdä. Teemat kuten räätälöinti ja älykkäästi tuettu käyttä-
jäkokemus esiintyvät monessa eri kontekstissa. Pintapuolisesti tarkasteltuna, pieniä kon-
tekstisidonnaisia poikkeuksia löytyy kyllä esimerkiksi inhimillisessä käyttäytymisessä 
keskustelutoimijoiden ja sosiaalisten robottien kontekstissa. 
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7. TULOKSET 
7.1 Tutkimuksen tulokset 
Tutkimuksessa lähdettiin selvittämään, miten tekoälyn ja koneoppimisen sovelluksilla 
voidaan vaikuttaa käyttäjän tai asiakkaan aktiiviseen osallistumiseen erilaisissa palvelu- 
tai käyttötilanteissa. Synteesin perusteella voidaan todeta, että erilaisten tekoälyn ja ko-
neoppimisen sovellusten avulla voidaan selkeästi vaikuttaa käyttäjän tai asiakkaan osal-
listumiseen. Alla olevaan tauluun on kerätty aineistosta tunnistetut ja kootut tavat vaikut-
taa käyttäjäosallistumiseen. 
Taulukko 3. Tavat vaikuttaa käyttäjäosallistumiseen 
Vaikutustapa 
Räätälöinti 
Toimivien markkinointielementtien tunnistaminen 
Oikeiden käyttäjien tunnistaminen 
Älykkäästi tuettu käyttäjäkokemus 
Botin inhimillinen käyttäytyminen 
Tekoäly itsessään 
Uudenlaisen mielenkiintoisen informaation esittäminen 
 
Yleisesti voidaan sanoa, että käyttäjän ja hänen henkilökohtaisten tarpeidensa huomioi-
minen on tärkein kantava teema tekoälyllä käyttäjäosallistumiseen vaikuttamisessa. Tär-
keys perustuu siihen, että lähes kaikissa konteksteissa käsiteltiin tekoälyn sovelluksia lop-
pukäyttäjiä ajatellen. Esimerkiksi aineiston näkyvimmässä vaikutustavassa, eli räätälöin-
nissä eri konteksteissa, korostuu nimenomaan loppukäyttäjä, hänen tarpeidensa tunnista-
minen sekä tarpeiden perusteella mukautuminen. Botin inhimillinen käytös perustuu osit-
tain myös siihen, että otetaan huomioon loppukäyttäjän sanat, eleet ja tunnetilat sopivaa 
käytöstä arvioidessa.  
Toinen kantava teema aineistossa löytyy tunnistusteknologiasta. Toimiva tunnistustekno-
logia on läsnä räätälöinnin lisäksi jokaisessa muussakin vaikutustavassa. Oikeiden käyt-
täjien ja toimivien markkinointielementtien tunnistaminen ovat tunnistamista itsessään. 
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Mielenkiintoisen informaation esittäminen vaatii myöskin sen tunnistamista ensin. Älyk-
käästi tuetussa käyttäjäkokemuksessa vuorostaan tunnistetaan suotuisia ja epäsuotuisia 
elementtejä käyttäjäkokemuksen kannalta sen parantamiseksi. Botin inhimillinen käytös 
perustuu myöskin relevantin käyttäjäinformaation tunnistamiseen erilaisten sensoreiden 
ja algoritmien avulla. 
Tekoälyn ja koneoppimisen käyttäjäosallistumisen vaikutusmekanismit voidaan kiteyttää 
oikeastaan siis kahteen ydinaspektiin: 
1. Relevantin informaation tunnistaminen 
2. Käyttäjälähtöinen mukautuminen 
Nämä kaksi funktiota pätevät jokaiseen aineistoon kerättyyn tutkimukseen, jossa saatiin 
todetusti kasvatettua käyttäjän osallistumistasoa. Käyttäjäosallistumisen kannalta älyk-
käiden sovellusten tuoma lisäarvo perustuu siis siihen, että ne ottavat loppukäyttäjän ta-
vallisia sovelluksia paremmin huomioon, mikä selittää muun muassa sen, miksi tekoälyä 
itsessään pidettiin monessa tutkimuksessa osallistavana elementtinä.   
7.2 Työn merkitys 
Tuloksia voidaan pitää merkittävinä monestakin syystä. Ensinnäkin saadut tulokset ovat 
lupaavia. Tämän voi perustella sillä, että ne kiteytyvät kahteen ydinhuomioon, jotka se-
littävät korkealla tasolla universaalisti, kuinka tekoälyn ja koneoppimisen avulla voidaan 
vaikuttaa käyttäjäosallistumiseen. Schubart et al. (2011) käyttäjäosallistumista käsittele-
vän kirjallisuuskatsauksen tutkimustulokset räätälöinnin positiivisista vaikutuksista, ovat 
myöskin linjassa relevantin informaation tunnistamisen ja käyttäjälähtöisen mukautumi-
sen kanssa. Yksinkertaiset ja selkeät huomiot tekevät tuloksista ymmärrettävän ja sovel-
lettavan sellaisellekin taholle, joka ei ole aihepiiriin aikaisemmin intensiivisesti tutustu-
nut. Tutkimustiedon kerääminen, yhdistäminen ja tiivistäminen on erittäin työläs ja aikaa 
vievä prosessi, minkä vuoksi prosessin systemaattinen suorittaminen on merkityksellistä 
jo itsessään. 
Toisekseen merkittävyyteen vaikuttaa se, että 67 kirjallisuuskatsaukseen valitusta 88 tut-
kimuksesta käsittelee tekoälyn ja koneoppimisen sovelluksia kirjallisuuteen, johonkin pe-
rusteltuun viitekehykseen tai empiriaan nojautuen. Tämä tarkoittaa sitä, että tutkimustu-
lokset ovat sekä selkeitä, että luotettavia. Luotettavuutta lujittaa myös se tosiasia, että 64 
tutkimusta näistä 67:stä käsitteli älykkäiden sovellusten vaikutusta käyttäjäosallistumi-
seen positiivisesta näkökulmasta, eli ristiriitaiset tulokset olivat harvassa. 
Viimeinen tutkimuksen merkittävyyttä korostava seikka on se, että tekoäly ja koneoppi-
minen ovat äärimmäisen relevantteja teknologioita nykyaikana niin kuluttajamarkkinoilla 
(Reinhart 2018) kuin tieteellisen tutkimuksenkin kohteena (Gaudin 2015; Mitchell & Jor-
dan 2015). Kuten tämän tutkimuksen yhteydessä aikaisemmin todettiinkin, älykkäistä 
teknologioista ei ole tehty aikaisemmin myöskään systemaattista kirjallisuuskatsausta 
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käyttäjäosallistumisen näkökulmasta, mikä nostaa teoksen potentiaalista relevanttiutta ai-
healueisiin liittyvässä kirjallisuudessa.  
Kirjallisuuskatsausta tehdessä tunnistettiin kuitenkin myös tekijöitä, jotka saattavat jol-
lain tavoin rajoittaa työn ja sen tulosten merkitystä. Huomioitavaa on esimerkiksi, että 
vaikka valtaosa kerätystä materiaalista ja informaatiosta käsittelikin tekoälyn ja koneop-
pimisen sovellusten vaikutuksia käyttäjäosallistumisen kannalta positiivisessa valossa, 
löytyi aineistosta myös poikkeuksia. Tästä esimerkkinä toimivat esimerkiksi Morrison et 
al. (2017) mobiili-ilmoituksia koskeva tutkimus, jossa datan avulla ei löydetty positiivista 
korrelaatiota älykkäästi räätälöityjen ilmoitusten ja osallistumistason välillä sekä Andal-
laza & Rodrigo (2011) tutkimus, jossa huonosti kalibroidulla toimijalla tunnistettiin ole-
van jopa negatiivisia vaikutuksia käyttäjänsä osallistumistasoon. Nämä olivat kuitenkin 
vain marginaalitapauksia aineistossa.  
Toinen potentiaalisesti rajoittava tekijä tunnistettiin tiedonkeruuprosessissa ja aihepiirissä 
itsessään. Osa aineistoon kerätyistä tutkimuksista oli suhteellisen teknillisiä raportteja. 
Tämä lisää luonnollisesti riskiä ymmärtää jotain yksityiskohtia väärin, varsinkin, kun ra-
porttia tarkastelemassa on henkilö, jonka ydinosaamiseen tutkimuksen aihepiiri ei kuulu. 
Tämä rajoite tiedostettiin kuitenkin ajoissa, minkä vuoksi teknillisempiä raportteja tar-
kastellessa käytettiin hakukoneita apuna haastavien asioiden ymmärtämisessä.  
Kolmas tässä tapauksessa huomioitava seikka on se, että aikaisemman vastaavan kirjalli-
suuskatsauksen puutos voi olla mahdollisesti myös negatiivinen seikka tulosten luotetta-
vuuden kannalta. Tutkimustuloksia ei voida tarkasti validoida aikaisemman tutkimuksen 
avulla, jos vastaavaa tutkimusta tai tuloksia ei ole olemassa. Irrallisia kirjallisuuskatsauk-
sia tarkastellessa, Liaon (2004) esittämä toteamus tekoälyn kontekstisidonnaisuudesta, 
saatetaan nähdä nopeasti tarkasteltuna jopa ristiriidallisena saatujen tutkimustulosten 
kanssa.  
Ristiriitaa pohtiessa, pitää kuitenkin muistaa, että tämän tutkimuksen pääfokus on käyt-
täjäosallistumiseen vaikuttamisen ydinmekanismeissa. Pintapuoleisesti erilaisia sovel-
luksia löydettiin tässäkin tutkimuksessa, mikä onkin linjassa Liaon (2004) kanssa. Osal-
listumislähtöisen suunnittelun voi tulkittavasti nähdä myös ihan omana sovelluskonteks-
tinaan, mikä myöskin validoisi Liaon (2004) esittämiä tuloksia älykkäiden sovellusten 
kontekstisidonnaisuudesta.  
Neljäs ja viimeinen rajoittava tekijä tunnistettiin tutkimuksen rajauksessa ja mittakaa-
vassa. Tutkimus rajattiin englanninkieliseen tutkimukseen viimeisen kymmenen vuoden 
ajalle. Tämän lisäksi tietokantoja käytettiin pääsääntöisesti vain kahta. Tämä tarkoittaa 
sitä, että joitain älykkäitä sovelluksia ja käyttäjäosallistumista linkittäviä tutkimuksia ja 
tuloksia jäi väistämättä tarkastelematta. Tulosten yleinen johdonmukaisuus ja universaa-
lius kuitenkin viestii hyvin pitkälti siitä, että suuremmalla skaalalla ei oltaisi välttämättä 
löydetty tulosten kannalta mitään uutta ja mullistavaa.  
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7.3 Jatkotutkimuksen kohteet 
Kirjallisuuskatsauksen aikana tunnistettujen rajoitteiden perusteella tunnistettiin joitain 
aukkotekijöitä, joita voitaisiin mahdollisesti paikata tulevaisuuden tutkimuksessa. Ensin-
näkin ristiriitaisiin tuloksiin perustuen voitaisiin tutkia tekoälyn ja koneoppimisen nega-
tiivisia vaikutuksia käyttäjäosallistumiseen. Kirjallisuudessa negatiiviset vaikutukset ei-
vät ole kovin hyvin eksplisiittisesti esillä, minkä vuoksi asiaa pitäisi todennäköisesti tut-
kia empiiristen käyttäjätestausten avulla.  
Toisekseen, ilmiötä pitäisi tutkia säännöllisin väliajoin uudestaan. Tekoäly ja koneoppi-
minen ovat jatkuvassa kehityksessä (Gaudin 2015; Mitchell & Jordan 2015), mikä tar-
koittaa sitä, että teknologioiden vaikutukset ja suunnittelu saattaa näyttää täysin erilaiselta 
esimerkiksi kymmenen vuoden päästä. Kuten aiemmin todettiinkin, tutkimuksen repli-
koiminen vastaavanlaisilla tuloksilla voisi myös kasvattaa tarkasteltavan näkökulman 
luotettavuutta. Myös Moonesinghe et al. (2007) pitävät replikointia erittäin tärkeänä tie-
teellisessä tutkimuksessa.  
Viimeiset jatkokehityksen kohteet voisivat olla tutkimuksen mittakaavassa ja rajauksessa. 
Kuten aikaisemmin todettiin, tutkimus toteutettiin hyvin rajatussa aikaikkunassa ja ym-
päristössä. Luonnollisesti aikaikkunaa voitaisiin suurentaa vaikkapa 20 vuoteen. Tämän 
lisäksi materiaalia voitaisiin kerätä esimerkiksi eri hakulauseilla, kielillä ja eri tietokan-
noista. Attfiel et al. (2011) toteavat käyttäjäosallistumisen määritelmässään, että osallis-
tuminen on psykologinen ilmiö. Tämän nojalla niin empiirisessä tutkimuksessa kuin kir-
jallisuuskatsauksissakin voitaisiin tarkastella tekoälyn ja koneoppimisen sovellusten vai-
kutuksia ihmisen psykologiaan myös muidenkin tunnetilojen ja reaktioiden osalta.  
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8. JOHTOPÄÄTÖKSET 
Tässä diplomityössä tutkittiin kirjallisuuskatsauksen avulla, miten tekoälyn ja koneoppi-
misen eri sovelluksilla voidaan vaikuttaa käyttäjän aktiiviseen osallistumiseen erilaisissa 
palvelu- ja käyttökonteksteissa. Kirjallisuuskatsaukseen valittiin mukaan 88 teosta noin 
500 teoksesta. Aineistoon valittiin vain teoksia, jotka loivat suoran linkin aiheen kannalta 
relevantin sovellusalueen sekä käyttäjäosallistumisen välille.  
Tutkimuksen perusteella saatiin selville, että tekoälyn ja koneoppimisen eri sovelluksilla 
voidaan vaikuttaa positiivisesti käyttäjien osallistumiseen. Tutkimuksessa tunnistettiin 
myös, että datan perusteella toimivat vaikutustavat ovat ydinajatukseltaan hyvin saman-
kaltaisia kontekstista huolimatta. Erilaisia konteksteja tunnistettiin kahdeksan: markki-
nointi ja kohdennetut väliintulot, verkkopalvelut ja käyttäjäkokemus, keskustelutoimijat 
ja sosiaaliset robotit, liikunta ja pelaaminen, terveydenhuolto ja hyvinvointi, opetus, taide, 
kulttuuri ja aistikokemukset sekä mobiili-ilmoitukset. Älykkäiden sovellusten hyödyntä-
mät vaikutustavat saatiin lopulta kiteytettyä relevantin informaation tunnistamiseen sekä 
käyttäjälähtöiseen mukautumiseen.  
Tuloksia voidaan pitää merkittävänä, sillä ne perustuvat suurimmaksi osaksi empiirisesti 
testattuihin tutkimustuloksiin, alan kirjallisuuteen ja hyvin perusteltuihin viitekehyksiin. 
Tuloksia lukemalla asiaan perehtymätönkin henkilö saa kattavan kuvan siitä, minkälaista 
tieteellistä tutkimusta aihepiireihin liittyen on tehty. Aineiston ja tulosten jakaminen 
omiin selkeisiin aihekokonaisuuksiin tekee työstä myös helposti lähestyttävän ja luetta-
van. 
Tuloksia voidaan konkreettisesti hyödyntää esimerkiksi organisaation liiketoimintaa ke-
hittävässä suunnittelussa ja kehitystyössä. Tekoälyn ja koneoppimisen aihealueet tarjoa-
vat valtavan kirjon erilaisia mahdollisuuksia, joita hyödyntämällä asiakkaita ja käyttäjiä 
voidaan osallistaa lyhyellä aikavälillä ja sitouttaa pitkällä aikavälillä, minkä vuoksi toi-
mivat ydinasiat onkin hyvä tiedostaa ja pitää merkillä. Tulokset antavat lisäarvoa myös 
siltä osin, että sovellusalueet on eroteltu selkeisiin omiin konteksteihinsa. Datan ja infor-
maation jäsentely, järjestely ja tiivistäminen ovat arvokasta työtä itsessään. 
Jatkotutkimusmahdollisuuksia aiheeseen liittyen on lukuisia. Tutkimuksen skaalaa voisi 
laajentaa kattamaan esim. myös huomattavasti pidemmän aikavälin sitouttamista ja vai-
kutuksia. Kognitiivisen osallistumisen tarkastelusta voitaisiin lisäksi siirtyä tarkastele-
maan myös muita ihmisen kokemia psykologisia ilmiöitä tai tunnetiloja.  
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